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DE AQUI 



FUNDAS PARA EL AMSTRAD 



Se ha puesto a la venta una 
funda protectora para el Ams- 
trad, IAN KF.Y COVER, es- 
pecialmente indicada para el 
6128. 

Este nuevo modelo es. 
ademas de muy practice fa- 
ct! de colocar y protege nues- 



tro ordenador contra el pol- 
vo y las inclemencias del me- 
dio arnbiente tanto en los lar- 
gos peribdos sin uso como en 
los cortos. 

Esta comercialfeado en Es- 
paiia par. Firm 5 A. 0/ Ari- 
bau. 62. 08811 Barcelona. 
Tel. 323 03 90 




IDEA TYPE 

Aprendei met an< >gral 
ahora mas sencillo 

para MSX mi 
grama, I 

'i £] eS 1 i' 

: er los terminos qu 
n la progi 
BASIC 

ital son i 
numerosos e 
A! lermin 
uno de elios el ordenador nos 

adfstica del 
mo con el fin de bser- 

30S que se van 

Lo cofnercialfza Id empre- 
>gic C Valencia. 
18029 Barcelona. 



Instructor Mecanogrtiflco ' 

Incluyendo Iscclones, 

e]orcicios y |uegos. 




BASIC EXTENDIDO 
PARA AMSTRAD 



EXTENDED BASIC & 
UTILITY es una nueva herra- 
mienta pensada para sacarle 
mas rendimiento a! AMS- 
TRAD mediante un progra- 
ma que amplia el Basic de es- 
te ordenador con 41 nuevos 
comandos adicionales, 

Tambien Ileva un progra- 
ma HARDCOPY que nos 
permite sacar por la impreso 
ra el contenido de la pant a - 
11a. 

Lo comercialtza Software 
ter Avda Mistral, 10 
08015 Barceloi 




UN JOYSTICK BIEN APROVECHADO 



PHILIPS ha puesto a la 
venta dos palancas de man- 
do (joystick) con el fin de fa- 
cilitar al jugador la dura tarea 
de controlar de un modo mas 
sencillo los mandos de sus 
juegos. 

Los modelos son concreta- 
mente el VU0001 



VU0005. y son bastante dis- 
tintos entre si" anatomicamen- 
te hablando. por eso seran los 
compradores los que deci- 
dan. segun sus preferencias. 
cual se adapta mejor a sus ne- 
cesidades. 

El VU0005 lleva dos puis,'. 
dores de accion y un punto 
de disparo ajustable. 




DOS 
ADAPTADORES 

PARA 
COMMODORE 

ENFA IBERICA. que es 
una especialista en importar 
productos de lo mas original. 



nos present a ahora dos adap- 
ladores para Commodore, 
uno de ellos para adaptar el 
cassette de Commodore 16 y 
el otro. un prolongador de 
cassette, 

Eslamos seguros de que a 
mas de uno le vendra muy 
bien. 

El apartado de Correos es 
45034 de Madrid 
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...YDE ALL A 



EL BENSON 

1624-JB, 
UN SUPER 
PLOTTER 



BENSON S.A. pone a la 
venta un trazador grafico de 
altas prestaciones que es 
compatible con una gran va- 
riedad de dimensiones de pa- 
pel. 

EI trazador permite diferen- 
tes combinaciones de tipos de 
plumas. colores y distintos 
grosores de trazado gracias al 
carrusel con ocho plumas que 
incorpora el aparato. 

La velocidad de dibujo es 
ajustada automaticamente de 
5 a 50 cm/s en funcion del ti- 
po de pluma que seleccione- 
mos. De este modo es posi- 
ble incrementar la calidad del 
trazado al dibujar seleccionan- 
do la velocidad optima y las 
plumas de tinta. 

Incorpora un bufer de 512 




Kbytes muy eficaz a la hora 
de asignar otras tareas al or- 
denador que no sean las pro- 
pias del dibujo. 

El modelo 1624-B puede 
funcionar con mas de 50 
marcas de ordenadores y es 
soportado por mas de 100 
paquetes de software. 

Se puede encontrar en 
Benson S.A., Principe de 
Vergara. 43. 28001 Madrid. 



LA NUEVA IMPRESORA DE OMNILOGIC 



La NEC PINWRITER 
P5XL es una nueva impreso- 
ra cuyos datos mas caractens- 
ticos son la calidad de letra y 
su alta velocidad de impiv 
si on 

La calidad de la impresion 
se logra gracias a su nuevo 
cariucho de carbon "multi- 
si like ». que consigue un ne 
gro de letra rnucho mas inten- 



so que el de los cartuchos 
convencionales. 

Esta impresora ofrece tarn 
bien la posibilidad de utilizar 
otros siete colores. ademas 
del negro. 

La velocidad con una cali 
dad normal de letra. es de 



264 cps lo que la situa a la ca- 
beza de la mayoria de las im- 
presoras convencionales. con 
la posibilidad ademas de uli 
lizar cartuchos opci'onales con 
:ipos de letra 

Esta distribuida en Espafia 
por Omnilogic Corazon de 
Maria. 21. 28002 Madrid. 




AMSTICK: 
JOYSTICK 
ESPECIAL PARA 
AMSTRAD 

El nuevo joystick de Ams- 
trad. AMSTICK. cuenta con 
dos botones'de disparo. uno 
en la paianca de mando y 
otro en la base. Es tambien 
compatible con otros ordena- 
dores (Sinclair. Atari, Com- 
modore, etc.) y esta dotado 
de ventosas adherentes. 

El precio del nuevo AMS- 
TICK es de 1.000 ptas. (IVA 
incluido) y sera distribuido en 
Espafia po^idescomp. 




SPECTRUM 
DE VERSATEC 

La compama Versatec pre- 
senta SPECTRUM, el primer 
plotter electrostalico del mer- 
cado que combina pleno co 
lor y pequeno formato. y que 
permitira a los usuarios acct 
der <i l<is vi'ntajas del dibujo 
generado por ordenador en 
color y de alta calidad. a un 
coste 80 por 100 mas bajo 
que con cualquier sistema an 
terior. 

El modelo SPECTRUM de 
Versatec opera como un plot- 
ter o impresora de liheas a to- 
do color de 1 1 pulgadas y 
puede utilizarse tambien pa 
ra obtener copias de image- 
nes en pantalla sobre papel. 
mediante el empleo de una 
interface de vfdeo opcional. 
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HEARTLAND 

Odin, la misma empresa 
que comercializara con ante- 
rioridad Nodes of /esod y 
Arc of Yesod ha decidido dar 
el gran salto a la fama, y pa- 
ra ello nada mejor que este 
nuevo tftulo, HEARTLAND, 
que estamos seguros sera uno 
de los grandes exitos de este 
otofio. 

Los graficos del juego son 
muy buenos y el escenario 
donde se desarrolla la accion 
esta lleno de imaginacion. 

Magos. brujos. astronau- 
tas. unicornios y demas 
miembros de la fauna fantas- 
tica nos haran pasar horas de 
pleno esparcimiento. 



^-^ 





TENIS 

PARA 

SPECTRUM 

Ya hay un nuevo juego de 
tenis para Spectrum que nos 
llega en esta ocasion de la 
mano de la popular Imagine. 

Es un programa que esta 
muy en la Ifnea de productos 
anteriores y en el que se ha 
conseguido una ambientacion 
bastante buena, aparte, claro 
esta. de tener unos excelen- 
tes graficos. 



Al igual que los ultimos 
programas este tambien utili- 
za la tecnica bicolor con silue- 
tado de personajes, consi- 
guiendo de este modo unos 
efectos bastante brillantes. 

Estamos convencidos de 
que sera uno de los juegos 
deportivos del ano. 



ROGUE TROOPER 



Basado en un comic sema- 
nal muy popular en el Reino 
Unido. llega a Espafia un 
nuevo juego capaz de hacer 
estremecer al mismfsimo 
Commando o al fornido 
Rambo. Se trata de ROGUE 
TROOPER, un arcade trepi- 
dante donde la emocion y los 
reflejos son las dos notas mas 
caractensticas. 

Rogue Trooper es un per- 
sonaje que nace en un comic 
publicado hace algunos afios 
en el Reino Unido con un exi- 
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to arrollador. Su creador fue 
Gerry Finley. el programador 
ha sido Ian Wareing y la com- 
pafiia que ha hecho posible el 
proyecto Piranha Software, 
una completa desconocida en 
el interior de nuestras fronte- 
ras. 

El juego utiliza pantallas bi- 
colores y los graficos son muy 
buenos, contribuyendo todo 
ello a hacer de este programa 
un serio candidato a ser el 
crack del proximo invierno. El 
tiempo lo dira. 



TRIVIAL PURSUIT 



Los numerosos aficionados 
al popular juego de mesa 
TRIVIAL PURSUIT estan de 
enhorabuena. porque ahora 
tambien podran jugar con el 
ordenador. 

DOMARK ha sido la com- 
pafiia que ha llevado a cabo 
el ambicioso proyecto que es- 
tamos seguros aumentara no- 
tablemente el numero de se- 
guidores del ya archipopular 



juego, que ahora con el orde- 
nador lo sera mucho mas. 
Dentro de los juegos so- 
cioeducativos el TRIVIAL 
PURSUIT es. ademas del 
mas completo de todos. el 
que ha dado pie a otros mu- 
chos juegos que poco a po.co 
van asentandose en el merca- 
do y que constituyen, junto 
con este, el grueso de los ac- 
tuates juegos de mesa. 




GALIVAN 

Una de las compafiias con 
mejor trayectoria en los ulti- 
mos tiempos Imagine, ha 
abandonado. al parecer mo- 
mentaneamente, los juegos 
deportivos que tan popular la 
han hecho y nos obsequia 



ahora con un nuevo produc- 
to. GALIVAN. una trepidan- 
te aventura arcade donde ca- 
balleros futuristas y monstruos 
metalizados luchan en una 
guerra sin cuartel. 





VIETNAM 

US GOLD, que sigue sin 
saber que inventar, acaba de 
anunciar un nuevojuego. es- 
ta vez basado en un tema bas- 
tante controvertido. la Guerra 
del Vietnam. 

El programa es por supues- 
lo. uno de esos wargames 
donde dos conlricantes al 
mando de sus respectivos 
ejercitos tienen que represen- 
lar unos papeles historicos 
aunque, como en este caso. 
sin ninguna consecuencia po- 
Iftica real. 

Las fuerzas americanas. en 
combinacion con las surco- 
reanas. tendran que enfren- 
tarse en la pantalla del orde- 
nador al ejercito Norvietnami- 
la en una encarnizada lucha 
localizada en el Viet Cong. 

Artilleria. infanteria. mari- 
nes, comandos y fuerzas 
aereas componen los perso- 
najes de un drama ya iejano. 
hecho ahora juego por la pa- 
triotica US GOLD que sigue 
interesada por el tema belico. 

t-4 



DRUID 

Firebird ya tiene un nuevo 
exito. Su nombre. DRUID, 
una aventura arcade bastan- 
te distinta a otros productos 
de la compania. Con ella es- 
pera repetir el exito de juegos 
tan populares como Gyron. 
aunque en esta ocasion el te- 
ma y la propia estructura del 
juego no tengan mucho que 
ver con este. 

El programa estara muy 
pronto disponible en nuestro 
pafs para Spectrum y Com- 
modore, y algo despues tam- 
bien para el Amstrad. 

Seguiremos informando. 





SHAO LIN'S ROAD 



Las artes marciales siguen 
estando de moda y Konami. 
que es una super experta en 
el tema parece ser que nos va 
a obsequiar con un nuevo 
produclo, su nombre SHAO 
LIN'S ROAD y como tarjeta 
de presentacion. una buena 
historia. unos graficos muy 
buenos y como no. la sofisti- 
cacion de movimientos a la 
que ya nos tiene acostumbra- 
dos la companfa. 

Todo ello para pasarlo bien biente totalmente oriental. 
p >r un camino lleno de ene- Sale al mercado para Spec- 
migos. peligros y un am- hum, Amstrad y Commodore. 




FIST II 



Las segundas partes no ce- 
san de aparecer y esta vez le 
ha llegado el turno a uno de 
los juegos legendarios del 
Spectrum. Nos estamos refi- 
riendo por supuesto a FIST II 
que ■sera la continuacion de 
Exploding Fist. 

Esle nuevo programa lam- 
bien lleva el sello Melbourne 
y hay que reconocer que de 
un modo u otro esto se hace 
notar positivamente. 

FIST II esta construido muy 
similar a la primera parte, pe- 
ro con algunas diferencias 
que lo hacen mucho mas 
atractivo. como por ejemplo. 
la diversidad de enemigos y 
decorados. ademas de haber 
abandonado un poco el ca 
racter competitivo para me- 
terse mas de lleno en la aven- 
tura. 

El programa. que esta dis- 
ponible para Speclrum, Ams- 
trad y Commodore se las pro- 
mete como uno de los fulu- 
ros superexitos de la tempo- 
rada. Habra que esperar a 
verlo mas detenidamenle. 




• Muv pronto podremos ver 
al legendario DAVID BOWIE 
en la pequena pantalla de 
nuestro ordenador en la ver- 
sion para este del film LABY- 
RINTH, que aiin no ha sido 
estrenado en Espafia. ACTI- 
VISION Y LUCASFILM son 
los que han hecho posible es- 
ta nueva aventura cibernetica. 



• Software Projects va a lan- 
zar un nuevo juego que segu- 
ramente llevara el tftulo de 
JHON SILVER'S RETUR TO 
TREASAURE ISLAND, ba- 
sado en el conocido pirata. 



Nos aseguran que sera una 
aventura grafico-conversacio- 
nal con muchassorpresas. in- 
cluido mapas en relieve. 

• ARIOLA SOFT ha lanzado 
cinco programas para el 
COMMODORE AMIGA, sus 
nombres son ya viejos cono- 
cidos de otros usuarios de or- 
denador, sobre todo de los 
C64. se trata de: ARTIC- 
FOX. ARCHON. SKYFOX, 
SEVEN CITIES OF GOLD Y 
ONE ON ONE. 

• PALACE SOFT ya tiene 
un nuevo juego mucho me- 



jor que cualquiera de los pro- 
ductos anteriores. Llevara el 
nombre de THE SACRED 
ARMOUR OF ANTIR1AD y 
estara disponible en un prin- 
cipio para Spectrum y Com- 
modore. Se trata de un jue- 
go muy bueno. 

• El personaje de Tarzan 
muy pronto llegara al ordena- 
dor de la mano de MAR- 
TECH Sus creadores nos 
aseguran que contiene impor 
tantes novedades graficas. 
Habra que verlo. 

• Los que sufrieron con 



DRAGON TORC. AVALON 
Y QUAZATRON estan de 
enhorabuena porque Sieve 
Turner, el creador de estos 
juegos. a dado a luz un nue- 
vo product©. RAN A RAMA, 
lambien de magos y mas di- 
ffcil incluso que los anteriores. 
Agarraros a los asientos. 

• Nos cuentan por ahi que 
US GOLD espera relanzarse 
al mercado con dos nuevos 
productos, GAUNTLET y 
MASTER OF THE UNIVER- 
SE. Desde luego. a la visla de 
los ultimos productos falta les 
hace. 
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LONUEVO 



Attack of the 
killer tomatoes 




Spectrum 
Global Software 

No hace falta ser demasiado 
avispado para darse cuenta de 
que El Ataque de los Tomates 
Asesinos no es ni un war-game 
ni un juego de inteligencia. Es- 
ta claro que la cosa va de algo 
bastance mas informal y simpa- 
tico y la verdad es que con so- 
lo leer el nombrecito sientes 
una gran curiosidad por ver de 
que va. 

Y en cuanto lo cargas, salta 
a la vista en unos segundos en 
que va a consistir todo el jue- 
go. Se trata del arqueotipico 
arcade «ultimatiano» (pantallas 
tridimerisionales, mismo tipo de 
graficos, puertas mil, enemigos, 
objetos que coger...), pero, 16- 



Trap 



Commodore 
Alligata 

Trap es un programa que no 
aporta nada nuevo, pero que 
gusta. Se trata del tipico pro- 
grama de «matar marcianitos», 
pero con una realizacion muy 
buena y rapida, a la vez que los 
aspectos graficos bastante cui- 
dados y relativamente atracti- 
vos. 



Como cabria de esperar en 
un juego de este tipo, nos en- 
contramos a bordo de nuestra 
maravillosa nave, en algiin re- 
condito rincon de la galaxia, lu- 
chando por la noble causa de 
salvar de un ataque alienigena 
los ultimos vestigios de la po- 
blacion humana en todo el uni- 
verse 

No suena excesivamente ori- 
ginal, mo?, pero a pesar de to- 
do puede ser un buen diverti- 




Pyracurse 



Spectrum 

Hewson Consultants 

Pyracurse ha sido uno de los 
juegos mas destacados a nivel 
de programacion de cuantos 
han hecho aparicion en el mer- 
cado durante el transcurso de 
los ultimos meses. Esto es de- 
bido fundamentalmente a dos 
razones: sus particulares grafi- 
cos y el poder controlar a cua- 
tro personajes diferentes. 

En lo referente a los graficos, 
Pyracurse destaca notablemen- 
te, ademas de por sus artisticos 
disefios, por utilizar un comple- 
jo sistema de movimienco en el 
cual se entremezcla el efecto 
de tridimensionalidad con la 




tecnica de scroll de pantallas. El 
resultado es una sensacion bas- 
tante novedosa, aunque no es 
completamente original por ha- 
ber sido empleado un sistema 
similar anteriormente en pro- 



gramas como Ant Attack, del 
famoso Andy White. 

Por otra parte, el poder, o 
mejor dicho, el tener que lle- 
var adelante el juego controlan- 
do a cuatro personajes (tres 



gicamente, con la vision perso- 
nalizada de sus programadores. 
Con esto practicamente ya 
esta todo dicho y seguramen- 
te todo el mundo se puede ha- 
cer una idea aproximada de co- 
mo es este The Attack of the 
Killer Tomatoes, pues posee 
identica estructura de juego 
que, por ejemplo, Alien 8, pe- 
ro con algunos detalles bastan- 
te simpaticos que hacen que re- 
sulte un programa muy entre- 
tenido a pesar de su aparente 
falta de originalidad. 
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• 
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mento para los que aun no po- 
seen muchos juegos y gustan de 
tener un buen programa de ac- 
cion al alcance de la mano. Pe- 
ro aquellos que gusten de la so- 
fisticacion y vayan buscando 
autenticas birguerias de la pro- 
gramacion, que se vayan olvi- 
dando de este Trap. 
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personas y un perro) le da algo 
de variedad, pero sobre todo, 
hace que resulte muy compli- 
cado (normal en Hewson) el He- 
gar hasta el final, pues para ello 
es necesario lograr una com- 
pleta compenetracion en las 
acciones. 

A pesar de todos estos alar- 
des de programacion y de su 
elevado nivel de calidad, Pyra- 
curse no resulta en su desarro- 
llo un programa excesivamen- 
te divertido y adictivo, sino que 
por el contrario, es un tanto 
lento y falto de accion. 
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Leader board 



Commodore 
U.S. Gold 

De vez en cuando aparece, 
entre la espesa nube de progra- 
mas mediocres y anodinos, al- 
gun juego que te hace recor- 
dar que esto de la programa- 
cion es algo verdaderamente 
sorprendente. Loader Board es 
una de estas pequenas «joyas» 
que consiguen reavivar, o des- 
pertar en otros casos, la aficion 
a los videojuegos. 

Y, <que es lo que hace que 
este programa resulte tran 
atractivo? Pues, a nuestro jui- 
cio, varios son los motivos. En 
primer lugar, el tema que tra- 
ta. Como habreis podido com- 
probar por las fotografias que 
acompanan a este comentario, 
Leader Board es un juego de si- 
mulacion del desarrollo de una 
competicion del bello y emo- 
cionante deporte del golf. 

Esto, evidentemente, siem- 
pre es importante, puesto que 
los juegos deportivos, al menos 
a priori, resultan por lo gene- 
ral bastante atractivos, y mas si 
se trata de un deporte como 
este, el cual, a pesar de su gran 
belleza, no resulta demasiado 
accesible de practicar. 

Pero por otra parte, tambien 
tenemos que reconocer que 
para que un programa sea de 
calidad hace falta mucho mas 
que el saber elegir el tema. 
Ademas, programas de golf hay 
muchos, pero pocos como es- 
te Leader Board. La gran vir- 
tud del juego radica en un in- 
creible realismo. 

Resulta sorprendente ver 
moverse a este pequefio golfis- 
ta, con ese estupendo giro de 
cadera y ese swing tan perfec- 
tamente ejecutado. Y la repre- 
sentacion de la trayectoria de 
la pelota tampoco se le queda 
muy atras en cuanto a sensa- 
cion de realismo. En fin, que 
podemos decir que tenemos 
ante nosotros uno de los me- 
jores programas de simulacion 
deportiva de cuantos hemos 
visto por lo perfecto de su rea- 
lizacion. 

Por otra parte, tambien hay 
que destacar otros muchos de- 
talles que suponen una cierta 
novedad en este tipo de pro- 
gramas y que hace que el jue- 
go resulte una autentica copia 
de la realidad. Se trata de que 
ademas de los consabidos fac- 
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tores como distancia de hoyo, 
velocidad y direccion del vien- 
to o fuerza de golpe, en el re- 
sultado final de la trayectoria de 
la pelota influyen otras circuns- 
tancias como el propio swing, 
el efecto o la correcta eleccion 
del stick. 

Con todos estos detalles se 
ha conseguido, insistimos, llevar 
a cabo una verdadera maravi- 
lla, la cual, si bien debido a esta 
perfeccion resulta un tanto 
complicada de dominar al prin- 
cipio, con un poco de practica 
puede llegar a hacernos disfru- 
tar enormemente con )as inci- 
dencias de tan emocionante de- 
porte. 
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BlGGLES 

Spectrum 
Mirrorsoft 

Biggies, programa basado en 
una pelicula del mismo titulo, es 
un arcade que nos situa como 
protagonistas de un turbio 
asunto de espionaje en el que 
tendremos que luchar en com- 
pania de nuestros compinches, 
por hacernos con los pianos de 
una sofisticada arma alemana. 

El juego esta dividido en dos 
grandes bloques: la maquina del 
tiempo y el arma sonora. La 
primera de estas dos se divide 
a su vez en otras tres partes en 
las que tendremos que realizar 
cometidos bien distintos: pri- 
mero, un pequeno combate 
aereo, luego un emocionante 
intento de infiltracion en una 
base enemiga (en la mas pura li- 
nea Green Beret) y despues 
tendremos que finalizar con un 



Nexus 






Commodore 
U.S. Gold 

Nexus pertenece a ese tipo 
de juegos cuyo desarrollo es 
una complicada combinacion de 
estrategia y accion. El resulta- 
do en estos casos suele ser un 
hibrido que no satisface por 
completo ni a los que disfrutan 
con la emocion de los arcades 
ni a los que gustan de hacer 
considerables esfuerzos menta- 
les. 

El argumento de Nexus con- 
siste en rescatar a un amigo que 
ha sido capturado por una ban- 
da de delincuentes mientras in- 
vestigaba un turbio asunto de 
drogas. 



BOUNCES 



Spectrum 
Beyond 

No se puede negar que 
Bounces es un juego muy ori- 
ginal, fruto de una idea exce- 
lente, pero lamentablemente 
tambien hay que reconocer que 
el resultado final del programa 




Nos encontramos en el inte- 
rior de la guarida y nuestra mi- 
sion es rescatar a nuestro co- 
lega y recoger, si podemos, las 
I 28 piezas de informacion que 
por alii se encuentran disemina- 
das. 

Para conseguir finalizar con 
exito la mision, disponemos de 
dos armas: nuestra astucia y 
nuestra fuerza. La primera nos 
servira para ir encontrando la 
respuesta a numerosos proble- 
mas que se nos iran plantean- 
do, asi como planear una estra- 
tegia adecuada; la segunda nos 
sera imprescindible para defen- 
dernos de las acometidas de los 
guardianes que custodian la gua- 
rida. 

Nexus es un programa co- 



no ha sido excesivamente bri- 
llante. 

El argumento del juego con- 
siste en un particular deporte- 
combate mezcla de torneo me- 
dieval y partido de squash, en 
el que los jugadores (contrin- 
cantes o luchadores o como se 
les quiera llamar), tienen en su 
mano un artilugio parecido a 
una cesta con la cual deben 
atrapar una pelota que rebota 
por las paredes de la pista. 



peculiar «paseo» por los tejados 
londinenses. La segunda parte 
consiste integramente en una 
dura batalla en la que Biggies 
junto con su colegajim, sobre- 
volara en helicoptero las trin- 
cheras enemigas. 

Biggies, debido a esta gran 
variedad de acciones, resulta 
bastante entretenido, aunque, 
por supuesto, algunas fases son 
mas divertidas que otras. En 
cuanto a las caracteristicas gra- 
ficas, el juego es un tanto sim- 
ple, pero suficientemente 
atractivo como para hacer que 
en conjunto Biggies sea un buen 
programa. 
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rrectamente realizado, tanto 
en sus aspectos graficos como 
en lo referente a los movimien- 
tos del personaje a la hora de 
los cornbates. pues estos, a pe- 
sar de ho tratarse exclusiva- 
mente de un juego de simula- 
cion de lucha, son bastante va- 
riados. Sin embargo, el desarro- 
llo general de Nexus no es ex- 
cesivamente adictivo por faltar- 
le mas accion o sobrarle estra- 
tegia. 
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El objetivo es el de conseguir 
golpear con la pelota al contra- 
rio y hacer que este pierda el 
equilibrio y caiga al suelo. 

Una idea muy buena, pero 
pobre en su realizacion. Divier- 
te un rato, pero cansa. 
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Jack the nipper 



Spectrum- Amstrad-MSX 
Gremlin 

<Has tenido alguna vez de- 
seos de meter al gato en la la- 
vadora?, ;o de tirarle una pe- 
lotilla a un guardia?, ^y que me 
dices de ponerle un tapon a la 
humeante chimenea de una fa- 
brica? Pues si has contestado 
afirmativamente a todas escas 
preguntas podemos afirmar que 
has sido nino. 

Lo que ocurre es que segu- 
ramente nunca te habras deci- 
dido a llevar a cabo ninguna de 
estas travesuras. Pero no te 
preocupes, con Jack the Nipper 
acaba de llegarte la oportunidad 
de resarcirte de tu reprimida in- 
fancia. 

Todo lo que tienes que ha- 
cer en este juego es dar rienda 
suelta a tus instintos e intentar 
ser lo mas travieso que puedas. 
Aqui vale todo, y lo unico que 
necesitas es darle al coco para 
montar los li'os mas gordos. Re- 
vuelvelo todo, desobedece a 
tus padres, rompe tus juguetes, 
pega a las ninas... lo que sea con 
tal de conseguir que tu barrio 
quede sumido en un completo 
caos. 

Pero tampoco has de pensar 
que es facil. Para llegar a ser un 
autentico travieso hay que va- 
ler, hay que tener unos instin- 
tos salvajes y hacer uso de una 
brillante inteligencia para ejecu- 
tar a la perfeccion los mas per- 
versos planes. Hay que buscar 
en todo momento la peor uti- 
lidad a todos los objetos que 
nos encontremos (o podamos 
robar) y conseguir esto de una 
manera eficaz, es un privilegio 
reservado para tan solo unos 
pocos elegidos. 

Por otra parte, ademas de 
esta rara habilidad, tambien ne- 
cesitaras ser preciso en tus ac- 
ciones y rapido de reflejos, 
pues por todas partes se ha co- 
rrido la voz de que andas por 
las calles con no muy buenas 
intenciones y tanto la policia 
como tus padres y vecinos, in- 
tentaran darte caza y hacerte 
regresar a tu tranquilo dormi- 
torio. 

Una de las caracteristicas que 
mas llaman la atencion de este 
juego es el diseno de sus grafi- 
cos. Estos, como podreis com- 
probar mirando las fotos que os 
ofrecemos, parecen como una 
especie de dibujos de tebeo, 





pues estan realizados con un 
gran lujo de detalles y ademas, 
con un estilo muy particular. 
Esta calidad y alto nivel de re- 
solucion solo puede ser conse- 
guido, como habreis podido 
comprobar en otros programas 
graficamente similares, cuando 
para la confeccion de las pan- 
tallas tan solo se utiliza un co- 
lor. Esto resta algo de vistosi- 
dad a la impresion final, pero sin 
duda permite una mayor pre- 
cision a la hora de realizar las 
figuras. 

Otro detalle grafico impor- 
tante y que no puede ser bien 
apreciado en las fotografias, es 
que las pantallas son tridimen- 
sionales, por lo que los perso- 
najes, ademas de poder ir de un 
lado a otro de la pantalla o sal- 
tar por ella, tambien pueden 
moverse en profundidad, lo que 
les permite entrar o salir de al- 
guna habitacion o inspeccionar 
minuciosamente cualquier esce- 
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Jack the Nipper no resulta un 
juego facil de resolver, pero si 
es muy entretenido y especial- 
mente original tanto en sus as- 
pectos graficos como en los de 
el propio desarrollo. 



Adiccion 


9 


• 


• 


e 




Graficos 


• 


• 


• 


• 




Originalidad 


• 


• 


• 


• 




Valoracion 


• 


• 


• 


• 





/ OH NO! NOT tilM A(jAIN~] 




...OK 30 THE 3TOK1 ' <qOE3-WE THINK! 



MICROMANIA 11 




<%*Z1 



LONUEVO 



Hijack 



Spectrum 
Electric Dreams 

Electric Dreams nos ofrece, 
a traves de este Hijack, una vi- 
sion completamente diferente 
de lo que puede ser un juego 
de inteligencia o estrategia. 

Hasta el momento parecia 
que las casas rehusaban realizar 
un programa de este tipo, de 
los que podriamos denomip^> r 
en terminos generales «pa 
adultos», con una presentack 
mas dinamica y vistosa. Por e 
no nos extranabamos en abso- 
luto si veiamos que un progra- 
ma de simulacion belica, por 
ejemplo. se limitaba a presen- 
tarnos un tablero sobre el que 
se movian automaticamente 
una serie de fichas, o del mis- 
mo modo tambien es muy nor- 
mal encontrar un juego de in- 
teligencia en el que tan solo en 
la pantalla nos aparecen unas in- 
terminables y aburridas listas re- 
pletas de datos. 

Por eso, resulta un tanto 
complicado hacerte a la idea de 
que Hijack es un juego de inte- 
ligencia mas que otra cosa. A 
simple vista, si te limitas a car- 
gar el programa sin haber Jei- 
do las instrucciones (cosa que 




obligatoriamente tienes que ha- 
cer, ya que carece totalmente. 
de ellas), te crees que te en- 
cuentras ante un juego de ac- 
cion y que de un momento a 
otro van a comenzar a apare- 
certe enemigos por todas par- 
tes. 

Sin embargo, esto no es asi, 
ya que a medida que va pasan- 
do el tiempo comienzas a dar- 
te cuenta de que efectivamen- 
te existen enemigos, pero que 
estos no te van a atacar direc- 
tamente y que ni siquiera vamos 
a llegar a verlos. 

Hijack es un juego de estra- 
tegia en el que representamos 
el papel del jefe de un departa- 



mento del Pentagono dedicado 
especialmente a la lucha contra 
el terrorismo. Esta lucha, por 
supuesto, es pacifica y nuestro 
frente de batalla se encuentra 
precisamente entre los despa- 
chos controlando bajo nuestra 
responsabilidad una correcta 
gestion burocratica. 

El juego resulta, sobre todo 
al principio, bastante complica- 
do, aunque esta poco usual pre- 
sentacion para este tipo de jue- 
gos de estrategia hace que man- 
tengamos intacto nuestro inte- 
res en el desarrollo del progra- 
ma, lo que se amplia enorme- 
mente con la gran variedad de 
posibilidades y diferentes accio- 



nes a realizar (envio de fuerzas 
policiales, negociaciones pacifi- 
cas, reparto de diplomati- 
cos...,) y toda una serie de ac- 
ciones y ordenes que nos haran 
sentir los autenticos responsa- 
bles en la lucha frente al terro- 
rismo. 

Por ultimo, decir que es un 
juego graficamente correcto 
(el unico fallo es que todos los 
personajes estan representados 
por el mismo grafico y resulta 
complicado distinguirlos) y que 
tiene muchas, pero que muchas 
cosas por descubrir. Divertido 
para los que gusten de los jue- 
gos de inteligencia. 
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Mermaid 
madness 



Spectrum 
Electric Dreams 




Durante siglos las sirenas han 
atraido con sus cantos a los so- 
litaries marinos que surcaban 
los mares en busca de aventu- 
ras. Estos miticos seres, mitad 
mujer mitad pez, suponian una 
irresistible tentacion para aque- 
llos hombres que pasaban me- 
ses enteros sin mas compania 
que su barco y una botella de 
ron. 

Pero los tiempos cambian y 
ya nada es lo que era. Ahora, 
tras la llegada de la revolucion 
sexual, las revistas eroticas y los 
videos porno, las sirenas se las 
ven y se las desean para que al- 
gun marinero o submarinista 
despistado se acerque hacia 
ellas. 

Este es el caso de la pobre 
Myrtle, una sirenita bastante 
mona, entradita en carnes, pe- 
ro que lleva ya varios anos sin 
comerse una rosea. 

Pero se le acaba de presen- 
tar una gran oportunidad, pues 
un submarinista ha quedado 
atrapado en el interior de un 



buque hundido en el fondo del 
mar. Myrtle intentara con to- 
dos los medios a su alcance sal- 
var su vida y..., quien sabe lo 
que ocurrira despues. 

Desgraciadamente las pro- 
fundas aguas del oceano no son 
nada tranquilas y muchos son 
los peces y otros tipos de ani- 
males marinos que molestaran 
y atacaran a nuestra acuatica 
heroina. 

El juego posee principalmen- 
te estructura de arcade, ya que 
tendremos que ir evitando nu- 
merosos obstaculos para poder 
inspeccionar los escenarios y 
avanzar en las pantallas, pero 
tambien tiene algo de videoa- 
ventura debido a que tendre- 
mos que ir recogiendo algunos 
objetos para abrirnos camino 
entre las duras rocas o los re- 
torcidos hierros del buque hun- 
dido. 

Mermaid Madness es un pro- 
grama entretenido y bastante 
original que se acompana con 
unos buenos coloridos graficos 




que haran que tengamos un 
ameno viaje maritimo en com- 
pania de esta rellena sirenita. 
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LONUEVO 

Knight games 




Amstrad - Commodore 
Englih software 

Bueno, de verdad que esto 
es cosa mala; pero mala de bue- 
na, no mala de mala. Da gusto 
al espiritu y reconforta la vista 
el porder cargar, aunque solo 
sea muy de vez en cuando, un 
juegazo como este Knight Ga- 
mes. 

Como habreis podido com- 
probar con esas dos cosas que 
teneis debajo de las cejas y gra- 
cias a las fotografias de panta- 
llas («sceen shots», para que va- 
yais aprendiendo el argot) que 
gentilmente os ofrecemos, el 
juego va de fastuosos comba- 
tes medievales. 

Knight Games nos hace re- 
troceder varios siglos en el 
tiempo, nos traslada a los mas 
bellos escenarios del Medievo 
(castillos, bosques, campos de 
combate...), nos enfunda en 
una brillante armadura y pone 
en nuestras manos, a traves de 
espadas, hachas y arcos, el 
mundo de los legendarios caba- 
lleros. 



Gracias a las ocho pruebas de 
las que consta este programa, 
podremos conocer los «depor- 
tes» favoritos de aquellos tiem- 
pos, pues practicamente pode- 
mos decir que Knight Games es 
la representacion de las olimpia- 
das del siglo X. 

En el se incluyen ocho prue- 
bas diferentes, a cual mas inte- 
resante, bonita y emocionante. 
Todo comienza con la lucha a 
espada, donde tendremos que 
demostrar nuestras habilidades 
en esta violenta especialidad 
frente a nuestro adversario (el 
cual puede ser el propio orde- 
nador o el vecino del 5.°, que 
para eso pueden participar dos 
jugadores). Una vez que haya- 
mos entrado en calor, debere- 
mos continuar con una relajan- 
te sesion de practica de tiro 
con la ballesta, especialidad es- 
ta muy practicada en aquellos 
tiempos y en la que Guillermo 
Tell llego a obtener varias ve- 
ces el titulo mundial. 

A continuacion podremos 
disfrutar de una divertida y re- 





frescante prueba consistente en 
luchar contra nuestro oponen- 
te con un simple palo como ar- 
ma, pero con la circunstancia 
adicional de que nos hallamos 
sobre un estrecho y resbaladi- 
zo tronco atravesado sobre la 
superficie de un transparente 
riachuelo. El quid esta, por su- 
puesto, en dar con nuestros 
huesos en el rio el menor nu- 
mero de veces posible. 

Pero no os vayais demasiado 
lejos a secaros, pues ahora le 
toca el turno a la lucha con ma- 
za, especialidad muy fina y ele- 
gante que consiste en partirle 
el craneo a nuestro rival ayu- 
dados de una bola de acero del 
tamano de un melon pequeno, 
la cual manejamos gracias a una 
cadena que la une a un palo que 
agarramos con nuestra mano. 
Una prueba encantadora. 

Continuamos con el arco, 
instrumento con el cual tendre- 
mos que volver a demostrar 
nuestra punteria disparando 
contra un caballo bianco (de 
madera, no penseis mal). 



Las tres pruebas restantes 
consisten en un combate con 
lanza, otro con hacha y, por ul- 
timo, otra modalidad diferen- 
te de lucha con espada. Con 
ella se da por finalizada esta du- 
risima competicion, cosa que a 
estas alturas es muy de agrade- 
cer, pues lo mas probable es 
que nos encontremos comple- 
tamente agotados con tanto 
ejercicio. Afortunadamente ca- 
da prueba puede ser cargada 
por separado, con lo que po- 
dremos disfrutar en cada mo- 
mento con la que mas nos ape- 
tezca. 

Knight Games posee, ade- 
mas, unos graficos y un so- 
nido verdaderamente excep- 
cionales, por lo que jugar con 
el resulta una delicia en todos 
los aspectos. Una maraviila de 
programa. 
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jMal momento 
amigos! Como Jefe 
de Seguridad del Insti- 
tute* de Investigaciones Gra- 
vitacionales, estaba tranquilamen- 

te apoltronado en mi despacho cuando mi "telefono caliente" sono. 
Un grupo de saboteado'res fanaticos se ha infiltrado en el Instituto 
y ha plantado numerosas bombas de relojeria y ADEMAS ha 
reprogramado mis robots guardianes para darme el susto de mi 
vida. 

Bien, ;esto es todo! He tenido que llamar a mis fuerzas de elite, los 
Androides Desactivadores, para limpiar los cinco laboratories y 
deshacerse de los desapacibles guardianes tontos. Por supuesto 
que no es tan facil moverse por entre habitaciones cuyos suelos 
sean techos y los techos puedan ser paredes. Si los DEACTIVA- 
TORS pueden arrojar todas las bombas fuera del Centro antes de 
que todos desafiemos las ley es de la gravedad, es posi ble que pueda 
continuar mi siesta. 



* * 
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LONUEVO 

DlNAMITE DAN 



Spectrum 
Mirrorsoft 

Parece como si ukimamente 
los programadores estuvieran 
perdiendo su imaginacion y 
creatividad, pues la avalancha 
de segundas partes de juegos 
anteriores que se nos avecina 
es realmente considerable: 
Cauldron II, Fist II, Phantomas 
II, Starstrike II..., y, por supues- 
to, este Dinamite Dan II. Pero 
si todas estas nuevas versiones 
van a ser tan buenas como en 
el caso que ahora nos ocupa, 
por nuestra parte no tenemos 
nada que objetar. 

No descubrimos nada nuevo 
si decimos que Dinamite Dan es 
un programa excelente, pero 
suponemos que os agradara oir 
que su segunda parte es aun 
mejor. 

Sin embargo, como todas las 
comparaciones son odiosas, in- 
tentaremos hablar de el de una 
manera independiente, aunque 
antes es necesario decir que 
ambos juegos poseen una gran 
similitud tanto en los aspectos 
graficos como en el desarrollo 
y forma de jugarse, por lo que 
los que ya conozcan las ante- 
riores andanzas de Dinamite, 
podran hacerse una idea muy 
aproximada de como es el nue- 
vo juego. 

Para los profanos diremos, 
pues, que Dinamite Dan II es el 
prototipo de arcade en el que 
tenemos que poner de nuestra 
parte toda la habilidad que sea- 
mos capaces de desarrollar, 
con el fin de evitar que nues- 
tro desmelenado heroe sea 
arrollado por cualquiera de los 
miles de objetos peligrosos y 
trampas mortales que el malva- 
do Dr. Blitzen ha repartido por 
este neurastenico laboratorio. 

Por cierto, creo que aun no 
hemos hecho las presentacio- 
nes oportunas. Este Dr. Blitzen 
no es otro que el eterno rival 
de Dinamite, el cual parece ser 
que esta vez esta maquinando 
un plan autenticamente maquia- 
velico: Corromper a la juven- 
tud del mundo. Esas son sus in- 
tenciones. Y, ;que manera mas 
facil de atraer a los jovenes que 
a traves de la musica? Por eso 
ha grabado unos discos corro- 
sivos, hirientes y de autentico 
mal gusto con los que torturar 
los timpanos de sus indefensas 
victimas. 





Pero Dinamite no esta dis- 
puesto a admitir tamana vileza 
y se ha presentado a bordo de 
su dirigible en una de las islas- 
laboratorio del doctor con el 
fin de encontrar uno de estos 
discos y destruir la gramola en 
la que seria emitido para todo 
el mundo. Una vez conseguido 
este primer paso debera reco- 
ger una garrafa de fuel para po- 
der escapar de la isla y dirigirse 
a otra de las ocho que posee su 
enemigo (quien, por cierto, nos 
recuerda fisicamente al exmi- 
nistro de economia, Sr. Boyer). 

Todos estos lugares, como 
antes os comentabamos, se en- 
cuentran repletos de innumera- 
bles peligros y no son precisa- 
mente faciles de transitar, sino 
que, por el contrario, necesi- 
taremos unos excelentes refle- 
jos y una no peor habilidad a la 
hora de esquivar todos estos 
atacantes y movernos con ra- 
pidez y precision por los reco- 
vecos que configuran las casi 
200 pantallas de que se compo- 
ne el juego. 

Dinamite Dan II es un pro- 
grama repleto de accion en ca- 
da momento de su desarrollo, 
y nos sorprende enormemen- 
te por su gran creatividad e 
imaginacion con las que estan 
realizados la totalidad de sus es- 
cenarios y personajes. Un gran 
juego que supera (o al menos 
iguala) a su predecesor en cali- 
dad y cantidad de diversion, por 
lo que seguramente sera uno de 
los grandes exitos de este afio. 
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DRAGON'S LAIR 



Commodore 
Software Proyects 

Nuevo programa version vi- 
deojuego de exito. Esta vez se 
trata del popular y espectacu- 
lar Dragon's Lair, al cual segu- 
ramente conocereis por sus 
sensacionales dibujos, realiza- 
dos por uno de los disenadores 
de Walt Disney, los cuales su- 
pusieron una gran innovacion 
algunos anos atras. 

Ahora, con algun retraso y 
algo menos de grandilocuencia, 
hace su aparicion en su version 
para Commodore de la mano 
de Software Proyects, compa- 



enorme esqueleto al cual debe- 
remos derrotar con la ayuda de 
nuestra espada. 

La soga ardiente; deberemos 
escalar por una larga cuerda 
que arde de abajo a arriba y ser, 
pues, mas rapidos que el pro- 
pio fuego. 

La habitacion de las armas; un 
conjunto diabolico protege es- 
te cuarto de los intrusos, pero 
nosotros tendremos que abrir- 
nos paso a traves de este nido 
de armas mortiferas. 

La rampa de los gorilas; se- 
remos atacados por unos horri- 
bles simios de aspecto mons- 




nia conocida principalmente 
por su programa Jet Set Willy. 

Por si aun desconoceis el ar- 
gumento del juego, os comen- 
taremos que se trata de un ar- 
cade ambientado en la Edad 
Media, en pleno apogeo de la 
caballeria andante y que cons- 
ta de nueve pruebas diferentes, 
a las que solo se puede acceder 
si conseguimos pasar las ante- 
riores. 

Estas pruebas difieren mucho 
en su sistema de juego, aunque 
la gran mayoria tienen a la lu- 
cha con espada como protago- 
nista, y la totalidad de ellas son 
bastante dificiles de finalizar con 
exito, a pesar de disponer de 
un numero relativamente ele- 
vado de oportunidades. 

Estas pruebas y combates, 
que culminan en el inevitable 
rescate de la princesita rapta- 
da, son las siguientes: 

El disco descendente; en la 
cual deberemos mantener el 
equilibrio mientras caemos por 
un largo precipicio y somos em- 
pujados hacia abajo por unos 
miticos seres soplones. 

El pasillo del esqueleto; don- 
de seremos atacados por un 



truoso y no muy buenas inten- 
ciones. Mover la espada con ra- 
pidez y destreza si quereis salir 
de alii con vida. 

La sala del tentaculo; el labo- 
ratorio del malo. Bestias fe- 
roces nos acometeran a nues- 
tro paso. Cuidado con el tre- 
mendo tentaculo que cuelga de 
arriba. 

El segundo disco; una nueva 
prueba de equilibrio sobre un 
disco que cae. 

El guardarropa mortal; esta- 
mos ya cerca de la guarida del 
dragon y las cosas se van com- 
plicando aun mas. Nuestro ene- 
migo ha colocado aqui al mas 
peligroso de sus esbirros que, 
ademas, posee poderes magi- 
cos y aparece y desaparece 
inesperadamente. 

El dragon asesino; la ultima 
prueba. La dama se encuentra 
custodiada por un enorme y 
peligroso dragon al cual solo 
podremos derrotar si consegui- 
mos una espada magica que se 
halla detras de el. Si lo conse- 
guimos, habremos finalizado 
con exito nuestra mision. 

Como vereis estas pruebas 
son bastante variadas y requie- 




ren tecnicas muy diferentes pa- 
ra conseguir sobrepasarlas, por 
lo que el juego resulta en ge- 
neral entretenido y poco mo- 
notone Pero esta misma varie- 
dad hace que cada evento ten- 




ga sus propias caracteristicas y 
unos resulten mas divertidos o 
aburridos que los restantes, 
aunque durante todo el progra- 
ma se mantiene una linea muy 
similar de adiccion. 

Graficamente Dragon's Lair 
no es evidentemente la mara- 
villa de los videojuegos de los 
billares, pero si posee una cali- 
dad considerable (aunque posi- 



blemente podia haber dado un 
poco mas de si). 

En definitiva, una buena ver- 
sion de un excelente juego. 
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SUBRUTINAS 
UTILES 
EN BASIC 

IAN R. SINCLAIR 
PARANINFO 
98 Pags. 

La mayoria de los progra- 
madores utilizan normalmen- 
te una serie de subrutinas que 
se repiten en todos sus pro- 
gramas y que son de algun 
modo la base de todas sus 
creaciones. Pensando en 
ellos y en los que no dispo- 
nen de una biblioteca de ruti- 
nas lo suficientemente amplia. 
se ha creado este libro que es 
en realidad una buena reco- 
pilacion de subrutinas que de 
un modo u otro, siempre uti- 
lizaremos en algun momento 
a lo largo de nuestros progra- 
mas. 

La mayoria de ellas sirven 
para ser utilizadas en cual- 
quier ordenador aunque por 
si no estuviera claro se dan las 
instrucciones necesarias para 
su posterior adaptation por el 
lector. 

Se tratan las mas necesa- 
rias y estan divididas en va- 
rios capftulos: Presentation 
Visual, Tecnicas de entrada. 
Busqueda y clasificacion, 
Operaciones con vectores y 
matrices, Graficos y diagra- 
mas y Archivo de datos. 

/n Subrutinas 
utiles en BASIC 




CODIGOS Y CLAVES SECRETAS 
CRIPTOGRAFIA EN BASIC 



GARETH GREENWOOD 
AN AY A 
307 Pags. 

Estamos ante un libro que 
trata, de un modo ameno y 
a traves del ordenador, de 
adentrarnos en el mundo de 
la Criptologfa. 

A lo largo de toda la obra 
se describen y analizan todas 
las tecnicas de cifrado y des- 
cifrado de mensajes en clave, 
de tal modo que el ordenador 
realice el trabajo repetitivo a 
traves del rompeclaves. 

Se tratan entre otras las tec- 
nicas de sustitucion monoal- 
fabetica, cifrados en zig-zag, 
transposition de columnas, 
cifrados por giro de rejilla (re- 
jilla de Cardano) , fracionarios 
(metodo Bifido) , poligraficos 
(metodo Hill) y polialfabeticos 
(metodo Gronsfeld) e ihdice 
de coincidencia y seguridad 
de una clave. 




SIMULACION 

CON 

ORDENADOR 



EL LIBRO GIGANTE DE LOS 
JUEGOS PARA COMMODORE 



GREGG BAMETT 
AN AY A 
260 Pags. 

Como inequfvocamente in- 
dica su nombre se trata de 
otro de esos libros de juegos 
para ordenador con los que 
los usuarios (en este caso de 
Commodore) podran pasar 
algunas horas entretenidos y 
de paso, si ponen interes, 
aprender cual es el modo de 
hacerlo. 

Encontraremos una amplia 
variedad que va desde el tf- 
pico juego de marcianitos 
hasta un creador de sprites. 
Son un total de 31 progra- 
mas. 

Al final de cada uno de 



ellos hay listado del checksum 
que nos permite averiguar ra- 
pidamente si ha habido algun 
error en el mismo cuando lo 
hemos tecleado. 

Un libro de los de pasar el 
rato. 
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L.L.MCNITT 
PARANINFO 
354 Pags. 

A pesar de que por su tftu- 
lo, a muchos usuarios podria 
parecerles un libro mas de 
juegos, se trata en realidad de 
una obra bastante completa 
que nos ensena las tecnicas 
de simulacion y modelacion 
mediante una serie de intere- 
santes programas que pue- 
den ser utilizados perfecta- 
mente con cualquier modelo 
de ordenador. 

Con el aprendemos como 
aplicar de un modo sencillo 
todas estas tecnicas para re- 
solver problemas de nego- 
cios, cientfficos, financieros, 
educativos y como no, tam- 
bien juegos. 

Todos los programas estan 
escritos en lenguaje BASIC y 
agrupados por secciones. 
Hay ejercicios para resolver y 
el libro no requiere unos co- 
nocimientos previos para su 
comprension ya que ha sido 
desarrollado a modo de ma- 
nual. De todos modos los te- 
mas mas tecnicos han sido 
enfocados olvidando un po- 
co el rigor matematico que los 
caracteriza normalmente. 
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ii EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SORPRENDIO A TODOS!! 

... Por su parecido a una pelicula de dibujos animados. 

En tu intento de rescatar a la bella Princesa de las garras del 

diabolico Dragon, tu, nuestro heme, has de abrirte paso a 

traves del castillo encantado por el Mago Negro. 

Muchos son los peligros que te acechan y pocas tus 
defensas, solo tu espada y tu habilidad... 
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TASWORD 



La utilizacion del ordenador para confeccionar textos, ha veni- 
do a revolucionar el mundo de la escritura, dejando a la maqui- 
na de escribir como una autentica pieza de museo. 



Uno de los programas mas difundidos en- 
tre los ordenadores, es el de tratamiento de 
textos, con el, escribir es una tarea tan facil, 
que una persona que no haya visto en su vi- 
da una maquina de escribir, puede obtener 
con solo unas horas de practica, escritos de 
una confeccion perfecta. 

Tales son las ventajas que la escritura con 
ordenador ofrece sobre la maquina de escri- 
bir, que los fabricantes de estas dotan a sus 
ultimos modelos de memoria, discos y pan- 
talla, transformandolos en ordenadores ex- 
clusivamente dedicados al tratamiento de tex- 
tos. 

Las ventajas que aporta esta nueva forma 
de escritura, estan basadas en el nuevo con- 
cepto que el ordenador introduce en la for- 
ma de elaborar un texto. 

Mientras en una maquina cada pulsacion 
de tecla queda grabada inmediatamente so- 
bre el papel, sin posibilidad de enmienda (a 
no ser que dispongamos de tecla de borra- 
do) , en el ordenador lo escrito permanece en 
la pantalla, donde podemos hacer todas las 
modificaciones que deseemos, antes de ob- 
tener una copia impresa. 



HACER CON EL TEXTO 
LO QUE SE QUIERA 

Si el hecho de poder ver lo que tenemos 
escrito antes de pasarlo al papel es de gran 
importancia, es en la posibilidad de alterar los 
textos, donde se aprecian las excelencias de 
estos programas. 

Con el texto en pantalla podemos borrar 
la letra, palabra o Ifnea deseada. Para eli- 
minar los espacios en bianco que han apare- 
cido al efectuar el borrado, el texto se vuel- 
ve a ordenar automaticamente. 

En cualquier momento podemos interca- 
lar en nuestro escrito palabras que se nos ha- 
yan olvidado. signos de puntuacion, o liheas 
completas de texto. 

Si despues de leer nuestra obra, conside- 
ramos que determinado parrafo deberfa es- 
tar situado al principio de la misma y no en 
su posicion actual, podemos perfectamente 
cambiar un determinado numero de Ifneas a 
donde nos interese. 
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Podemos repetir, las veces que deseemos 
y en lugares distintos, los fragmentos desea- 
dos, elaborando el texto definitivo como si 
se tratase de cortar y pegar trozos de hojas. 

Estas son, a groso modo, las facilidades 
que pone al servicio del usuario un procesa- 
dor de textos, las cuales hacen que escribir 
a maquina sea un arcaico y laborioso traba- 
jo, en el cual el texto permanece invariable 
de principio a fin, a diferencia del ordenador 
que nos permite moverlo y darle forma de- 
seada. 



LA EVOLUCION 

PEL PROGRAMA 

Tasword, es un producto de Tasman Soft- 
ware, casa especializada en realizar progra- 
mas para Amstrad, la version que tenemos 
ante nosotros, es el resultado de un proceso 
de evolucion y transformation del programa 
original, nacido en 1983. 

La primera version de Tasword, estaba rea- 
lizada para el 464, pudiendo utilizarse tam- 
bien en el 664, con una capacidad de 15.800 
caracteres. 

La segunda version, realizada en 1984 
pensando exclusivamente en la utilizacion de 
disco, aumento la capacidad a 21 .800 carac- 
teres, sacando el menu principal de la me- 
moria y cogiendolo del disco. 

La que nos ocupa actualmente, esta reali- 
zada para aprovechar las superiores presta- 
ciones del 6128, consiguiendo una capaci- 
dad de 36.800 caracteres, e introduciendo 
nuevas opciones que le hacen infinitamente 
superior a las anteriores. 

Las nuevas posibilidades nos permiten in- 
sertar texto directamente desde la posicion del 
cursor, recuperar mediante un toque de te- 
cla la ultima Ifnea que hemos borrado, y el 
uso directo de la / y las vocales acentuadas 
en nuestros escritos. 

La potencia y posibilidades del programa 
son tales, que al abrir la carpeta nos encon- 
tramos con un manual de 70 paginas, a lo 
largo de las cuales se explica detalladamen- 
te el conjunto de funciones y operaciones a 
realizar con el texto. 



TASWORD 
EN ACCION 



Aunque es conveniente leer el manual, po- 
demos pasarlo por alto perfectamente, pues, 
el programa tiene incluido un tutor y varios 
textos escritos en espanol, los cuales, una vez 
cargados en pantalla, nos ensenan paso a pa- 
so la utilizacion del mismo, sin necesidad de 
tragarnos el petardo de manual. 

Una vez que el programa esta en memo- 
ria, aparece ante nuestros ojos la pagina, a 
cuyo pie se encuentran los datos de Ifnea, co- 
lumna. justification derecha, palabra partida, 
fin de pagina, tecla de ayuda y juego de ca- 
racteres, y encima de ellos tenemos la reglilla 
de margenes y tabuladores. 

Como los colores iniciales del programa, 
son un poco molestos para los poseedores 
de monitor en color (papel negro con letras 
blancas) y nos conducirfan a la completa ce- 
guera en pocas sesiones. nos diponemos a 
cambiarlos. 

Puestos a hacer cambios. definiremos tam- 
bien los margenes. de forma que las Ifneas 
de texto tengan la longitud deseada. Esta ori- 
ginalidad es de 80 caracteres. pudiendo es- 
tar comprendida entre y 128 caracteres, 
aunque 80 es el maximo contenido en pan- 
talla. 

E! menu principal, en su option de perso- 
nalizar el programa, nos permite realizar es- 
te cambio tan necesario. en el que podemos 
elegir color de papel, borde 1. borde 2. tinta 
1, tinta 2, forma del cursor, margen derecho 
y margen izquierdo. 

En la election de colores, para evitar el 
contraste (fuertemente perjudicial para la vis- 
ta) que existe entre pasar la vista continua- 
mente desde un papel bianco con impresion 
negra. a una pantalla negra con letra blan- 
ca, recomendamos el color 13 (bianco) para 
el papel y (negro) para la tinta 1, la tinta 
2 puede ser el 3 (roja) , pues solo aparece en 
el menu principal indicando el numero de If- 
neas, palabras. caracteres y demas datos es- 
tadfsticos del texto escrito. 

Una vez definido el formato de nuestro 
programa de acuerdo con nuestras necesida- 
des, procedemos a grabarlo para no tener 




que estar modificando cada vez que ponga- 
mos en marcha el ordenador. 

El programa se graba a sf mismo de forma 
directa. con la simple accion de salir al me- 
nu principal y seleccionar la opcion de gra- 
bacion (una buena forma para realizar copias 
de seguridad del mismo). 



FUNCIONES BASICAS 

Ahora procedemos a fijar los parametros 
que aparecen a pie de pagina. Si queremos 
tener mas espacio para la escritura, elimina- 
remos la ventana de ayuda, pues, con un to- 
que de tecla podemos salir de la pantalla de 
texto y ver aparecer el repertorio total de ope- 
raciones y teclas que las realizan. 

Las dos que primero seleccionamos son las 
de justificacion y ruptura de palabras, que se 
encuentran intimamente ligadas, realizando 
unas operaciones con el texto bastante cu- 
riosas. 

Con la ruptura de palabras activada, escri- 
birfamos de forma normal, pero desactivan- 
do la palabra que al final de Ifnea debfa per- 
manecer cortada, pasa automaticamente a la 
Ifnea siguiente. 

El hueco dejado a la derecha de la Ifnea, 



se puede rellenar justificando la Ifnea. Para 
ello activaremos la operacion de justificacion. 
y veremos como al alcanzar el final de Ifnea 
con una palabra que no cabe. esta bajara a 
la Ifnea siguiente y en la Ifnea anterior los es- 
pacios en bianco se distribuiran de forma que 
las palabras se repartan por toda la Ifnea. que- 
dando siempre una al final de la misma. 

De esta forma conseguimos dar al texto un 
aspecto de unidad y continuidad, aparecien- 
do perfectamente encolumnado dentro de los 
margenes (tecnica habitualmente utilizada en 
los textos que aparecen en prensa escrita) . 

Disponemos de una importante funcion. 
que permite intercalar en la posicion desea- 
da. letras y palabras. Se trata de la insercion. 

Tenemos la normal, que una vez activa- 
da. nos permite con un toque de ENTER, 
crear una Ifnea en bianco en la posicion del 
cursor, pudiendo intercalar texto de esta for- 
ma. 




UNA INNOVACION 

QUE VALE 

SU PESO EN PRO 

Pero la funcion mas espectacular sin du- 
da. es la de insercion automatica. gracias a 
ella podemos intercalar las palabras que de- 
seemos en el texto con solo colocar el cur- 
sor en posicion y empezar a escribir. Ademas 
tiene la ventaja de ordenar el texto que vie- 
ne a continuacion. moviendo hacia abajo las 
palabras que sobran de la Ifnea. 

Esta funcion constituye sin duda. la mayor 
innovacion que presenta esta ultima version 
de Tasword, siendo lo que mas se echaba en 
falta en los productos anteriores. La como- 
didad que ofrece al usuario y la facilidad con 
que permite intercalar textos. hacen que por 
sf sola merezca la pena adquirir Tasword 
128, aunque se posea alguna version ante- 
rior. 

La ultima funcion que podemos seleccio- 
nar, es la que nos indica el final de cada pa- 
gina de texto, para ello tendremos que ha 
ber definido anteriormente el numero de If- 
neas por pagina. 

Fijadas las funciones de la ventana inferior, 
estamos en condiciones de empezar a escri- 
bir. 
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Cada vez que puJsemos una tecla. en la 
posicion del cursor aparece la letra correspon- 
diente. y este avanza a la proxima posicion. 



MOVIENDONOS 
POR EL TEXTO 

Con una cantidad de texto suficientemen- 
te grande. podemos observar las ventajas de 
los clistintos tipos de movimiento del cursor. 

Este puede saltar de letra a letra. de pala- 
bra a palabra. de Ifnea a Imea, de una pan- 
talla a la siguiente. al principio del texto y al 
final. 

Para borrar los pequenos o grandes desli- 
ces cometidos a lo largo del escrito. tenemos 
las siguientes posibilidades: borrar una letra. 
una palabra. una Imea. o la totalidad del tex- 
to. 

Si no tenemos aclivado el modo automa- 
tico de insercion. podemos insertar una le- 
tra, una Imea. o varias donde nos interese. 

Otras posibilidades en la escritura de Ifneas. 
son las de mover el texto a la derecha. a la 
izquierda, centrar una Imea. justificar un pa- 
rrafo entero, o solamente una Imea. 

Podemos adaptar el formato de las Ifneas 
a nuestras necesidades alterando los marge- 
nes. los cuales se pueden suprimir. colocar 
al lado derecho, o situar al izquierdo. 

De forma similar podemos alternar las mar- 
cas de tabulacion. de manera que el movi- 
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miento rapido a lo largo de las Ifneas se rea- 
lice con soltura. Podemos borrar todos los 
existentes. restituir los primitivos, ahadir los 
que deseemos o borrar los que nos sobren. 



EN CASO DE DUDA, 
PIPE AYUDA 

Un capftulo importante es la pagina de 
ayuda. en ella se encuentran concentradas 
todas las funciones y las teclas que las acti- 
van. Para sacar esta pagina por pantalla. has- 
ta con pulsar una tecla (ESC), despues un to- 
que de ENTER nos devuelve a la misma po- 
sicion de texto en la que nos encontrabamos. 

Otra innovacion respecto a anteriores ver- 
siones, introducida para el uso en Espana del 
programa. es la inclusion de la \ en el pro- 
cesador y las vocales acentuadas, la unica pe- 
ga es que al iniciar la \ . se han cargado el 
signo de los dos puntos (nadie es perfecto). 

Para la repeticion de algunas de esas pa- 
labras que siempre aparecen en cualquier es- 
crito. o de las cabeceras de notas. cartas, etc.. 
podemos programar las teclas de funcion pa- 
ra que contengan las palabras deseadas. des- 
pues. a toque de tecla. aparecera en la posi- 
cion del cursor el texto programado. 

Una de las opciones mas utiles de un pro- 
cesador. es la de movimiento de texto. con 
ella tras haber acotado la parte que quere- 
mos desplazar. podemos copiarlo en cual- 



quier posicion, moverlo a otro sitio. o supri- 
mirlo del texto. 



MEJORA DEL ESTILO 
LITERARIO 

Ideal para aquella gente que a lo largo de 
su obra repite la misma palabra mas de vein- 
te veces. haciendo que su estilo literario de- 
je mucho que desear, convirtiendose en mo- 
notono y aburrido. Tasword tiene la biisque- 
da automatica de palabras. 

Gracias a ella podemos localizar a lo largo 
del texto todas las veces que hemos utiliza- 
do esa palabra y sustituirla segun convenga 
o no. por la elegida a este fin. 

Por supuesto, desde el menu principal po- 
demos cargar, grabar o mezclar cualquier ti- 
po de textos que tengamos en el disco. 

Cada vez que llegamos al menu, Tasword 
nos da la informacion mas relevante del tex- 
to que estamos procesando, en ella nos es- 
peciTica el numero de Ifneas. el de palabras. 
el numero de caracteres y la cantidad de me- 
moria disponible. 

Para pasar al papel el contenido de la pan- 
talla, este programa ofrece gran variedad de 
posibilidades: papel continuo, hojas sueltas. 
doble espacio. triple, numero de Ifneas por 
pagina. pie de pagina, cabecera. imprimir nu 
meros de pagina. etc., consiguiendo que 
nuestro trabajo sea totalmente perfecto. 



EL RESULTADO FINAL 

Tasman software, en su ultima version de 
Tasword. ha conseguido un producto fran- 
camente notable, en el que ademas de apro- 
vechar el total de la memoria del 128. ha me- 
jorado ampliamente sus anteriores procesa- 
dores. 

La inclusion de la insercion automatica. 
que en los anteriores programas se echaba 
en falta. dota de una inusitada potencia al 
programa. 

La adaptacion a la ortografia del castella- 
no con ehes y vocales acentuadas, son un de- 
talle que nunca dejaremos de agradecer. 

El elevado numero de opciones y funcio- 
nes de tratamiento de texto que incluye el 
programa. hacen que el dominio absoluto del 
mismo. no se logre hasta haber trabajado con 
el bastante tiempo. 

Por el contrario, escribir con el sin agotar 
la multitud de usos. es francamente sencillo 
y gracias al tutor y demas facilidades inclui- 
das en el mismo. en una sentada podemos 
obtener unos resultados mas que aceptables. 

Un programa imprescindible para el que 
quiera averiguar por que la maquina de es- 
cribir esta completamente "OUT" 








CA CeC/ENDA CONTHWA 

La deseada continuacion de "EXPLODING FIST" 

ya es una realidad; FIST II es mucho mas que una segunda parte: 

mas de 1 00 pantallas y 700 sprites diferentes en las que 

los oponentes al "GRAN MAESTRO" se esconden en bosques, acantilados, 

cavernas y lugares con paisajes que te asombraran. 

"Exploding Fist" fue la revelacion; "FIST II", la consagracion . 
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EL NUEVO SPECTRUM + 2 



Despues de inumerables especulacio- 
nes en torno al futuro de Sinclair tras la 
venta a Amstrad Consumer Electronics, 
esta resurge ahora con mas fuerza que 
nunca con un nuevo modelo que viene 
a completar la saga de los Spectrum: el 
Spectrum + 2. 

El primer contacto con la nueva ma- 
quina tuvo lugar en la Personal Compu- 
ter World Show celebrado entre los dias 
3 al 7 de este mes, en un impresionante 
stand dedicado al nuevo Sinclair donde 
la multitud se agolpaba para tener la 
oportunidad de acercarse al nuevo or- 
denador que venfa precedido de un gran 
misterio. 

Por fin vimos ante nosotros un Spec- 
trum con teclado profesional de verdad 
y un cassette integrado. De este modo 
quiza se logre que desaparezcan de una 
vez por todas los problemas de carga. El 
cassette no tiene mandos de volumen ni 



tono. ya que no los necesita. Tampoco 
han olvidado mantener un orificio que 
nos permita ajustar correctamente la al- 
tura de la cabeza (azimut). 

La disposicion del teclado es identica 
a la del Spectrum + y Spectrum 128K, 
con la unica salvedad de que cada una 
de las teclas solo contiene indicaciones 
de la letra y sfmbolos, a excepcion de los 
comandos RUN. CODE y LOAD, que 
estan grabados sobre la superficie de las 
teclas correspondientes. 

Al conectarse el ordenador muestra un 
menu de opciones como el siguiente: 

Carga desde cinta. 

128 Basic. 

Calculadora. 

48K Basic. 

El sistema operativo en modo 128K 
ha sido notablemente mejorado. acce- 
diendose a algunas de sus funciones co- 
mo Edicion, Renumeracion. Carga de 



programas, modo Calculadora, etc, por 
medio de menus. 

Se ha suprimido la opcion «procesa- 
dor de textos» del 128K ya que, a decir 
verdad, no era operativa al emplear so- 
lamente 32 columnas y porque la ma- 
yoria de los usuarios utilizan porgramas 
especfficos de tratamiento de textos en 
lugar de la opcion incluida. 

Se mantiene el interface MIDI, pero 
solo de salida. Es decir. que desde el or- 
denador pueden controlarse los instru- 
ments musicales que admitan conexion 
MIDI, pero desde estos no puede man- 
darse informacion al ordenador. 

Con todo, lo mas sorprendente del 
nuevo modelo es que, aun habiendo re- 
disenado de nuevo el software y gran 
parte del hardware, ademas de anadir un 
teclado profesional y un cassette, el pre- 
cio sea el mismo que el del 128K ante- 
rior, que no tenfa ninguno de estos avances. 



ESPECIFICACIONES TECNICAS: 



MEMORIA: 

RAMde 128K. 
ROM de 32K. 

CPU Z80A, a una velocidad de reloj de 
3,54690 MHz. 

ESTRUCTURA DE LA PANTAUA: 

256x192 pixel. 

24x32 caracteres. 

8 colores. 

2 tonalidades (brillo) en cada color. 

Flash y borde controlables. 

(En lo que se refiere a la estructura de la pan- 
talla todo se mantiene igual que en modelos an- 
teriores para respetar la compatibilidad). 

SONIDO: 

Tres canales de sonido independientes, cada 
uno de ellos ajustable en tono y cada uno de 
ellos con dieciseis posibles envolventes de rui- 
do. Estos tres canales estan controlados por un 
integrado generador de sonido especial: 
AY-891 2. Mantiene tambien el sonido mas sim- 
ple del clasico BEEP. 

Salida de audio via TV o para amplificador. 

TECLADO: 

Tipo Qwerty, de 58 teclas mecanicas. 

ALMACENAMIENTO DE DATOS: 

Cassette incorporado. 

Memoria Volatil paginada (disco RAM). 

FIRMWARE: 

Basic del Spectrum de 48K (en modo compa- 
tible). 

24 MICROMANIA 



Basic del 1 28K, con editor de panfalla, coman- 
dos tecla a tecla y menus de edicion, carga, mo- 
do calculadora, etc. 

CALCULADORA 
INTERFACES: 

Salida de Television en color UHF PAL. 

Port de impresora en serie (RS232). 

Salida para Monitor RGB. 

Salida para Teclado numerico independiente 
(no incluido). 

Interface MIDI (solo salida). 

Dos port de joystick con protocolo par- 
ticular (no valen los anteriores). 

Salida de audio conectable a un 
amplificador. 

Port de expansion con el Bus 
del Z-80. 

OTROS: 

Fuente de alimentacion. 

Boton de Reset. 

Led indicador de 
encendido. 

La compatibilidad 
con modelos anterio- 
res se ha vigilado con 
especial interes, te- 
niendo en cuenta que 
una de las maximas 
posibilidades de exito 



estd en la gran cantidad de software disponible. 
Sin duda, estamos ante el nacimiento de un 
nuevo producto que por sus caracterfsticas es- 
tamos seguro que va a venderse muy bien. 
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EL MEJOR JUEGO 
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La Pantalla Enigmdtica 



Tras haber finalizado el concurso PASATIEMPOS que 

nos ha venido acompanando durante los ultimos 

meses, vamos a dar paso en esta ocasion a un nuevo 

concurso: LA PANTALLA ENIGMATICA. 



BASES 



I • El juego consiste en encontrar entre todas las fotos 
pertenecientes a las pantallas de juegos que aparecen en la 
revista, una a la que denominaremos la PANTALLA 
ENIGMATICA. 

£• Dicha pantalla se puede reconocer porque en ella 
aparece un elemento que no pertenece a ese juego, pero que 
se encuentra afiadido como si fuera una parte mas, mtegrante 
del mismo. 

I O* El elemento puede ser cualquier objeto, personaje o 
grafico de un juego, que pertenezca a otia de las pantallas que 
se encuentran en ese mismo numero de la revista. 

H4« Una vez localizada la PANTALLA ENIGMATICA y el 
elemento intruso de la misma, habra que indicarlos en el cupon 
que a tal efecto incluimos en esta misma pagina, tras lo cual 
procedereis a recortarlo y meterlo en un sobre que habra que 
enviar a la siguiente direccion: 

Concurso La pantalla enigmatica 

MICROMANIA 

Carretera de Inin, km 12,400 

Madrid 

I 3 • El plazo de admision de respuestas sera hasta el dia 30 
del mismo mes de la publicacion de la revista. 

4/ ^ O • Entre todos los acertantes se efectuara un sorteo en 

%/. a \ el que habra dos ganadores, a los que les 
correspondent como primer premio, un 
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equipo de Alta Fidelidad, y como segundo 
premio, una bicicleta de carreras. 

^ I # • El resultado sera publicado en 

X MICROMANIA dos numeros 
. . . ^ despues al de la convocatoria 
X del concurso. 






*b 



°L 



^ 



% 



A> 



% 



% 



A 



A o h - 



%■ 



\, V 



V 



UN 
EJEMPLO 
PRACTICO 

Imaginemos que en la seccion 
de LO NUEVO, o en PATAS 
ARRIBA, o en cualquier otra 
donde aparece normalmente la 
foto de un juega, eneontrdramos 
la siguiente pantalla: 

Grafico falso 
PANTALLA ENIGMATICA 




La maquina que se 
encuentra en esta pantalla no 
pertenece en realidad a este 
juego, sino que es un elemento 
grafico del programa que 
aparece en la pantalla de abajo 
que a su vez se puede encontrar 
en cualquier otra pagina de la 
revista. 

Grafico original 




El motivo por el que el elemento 
intruso de la pantalla enigmatica 
debe estar en otra foto de la 
misma revista es para que 
cualquiera de vosotros pueda 
identificarlo comparativamente sin 
necesidad de tener que disponer 
de dicho juego. 



^ 



LAS SERIES TELEVISIVAS MAS EMOCIONANTES 
TRASLADAN TODA SU ACCION A TU ORDENADOR 

ilCONVIERTETE EN SU PROTAGONISTA !! 
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POPEYE 

Subientlo por la cuerda de 
la habitacion a la izquierda de 
Olivia, podremos coger una 
Have. Esta Have podemos uti- 
tizarla para abrir la puerta del 
faro (donde al principio hay 
dos corazones y unas espina- 
cas). Si seguimos subiendo 
veremos, en la cuerda. unas 
espinacas que se cogen por 
dentro y una especie de mo 
neda por la parte de fuera, 
Vamos al faro y subimos. allf 
habra otras espinacas y una 
Have. Si nos vamos por detras 
de la luz y bajamos por el fa- 
ro, abriremos otra puerta en- 
contrandonos con una espe- 
cie de terraza. Si nos dirigi- 
mos por los extremos y salla- 
mos podremos coger unas es- 
pinacas y una Have que ser- 
vira para abrir una puerta en 
la pantalla de la cuerda. Arri- 
ba, en el faro por fuera y a la 
derecha. pasaremos a otra 
habitacion a traves de un an- 
damio. Si saltamos cuando 
esta pasando un ovni nos 
montaremos encima y asf po- 
dremos llegar hasta una ma- 
quina tragaperras o bien tirar- 
nos por dentro. para acceder 
a otras habitaciones hasta en- 



tonces inaccesibles. Con esto 
podremos coger mas corazo- 
nes. uno el de la cuerda y 
otro por el andamio. 

Con la moneda que habfa- 
mos cogido antes podemos 
acceder a la maquina traga- 
perras. Si en esa habitacion 
nos ponemos detras de la cer- 
ca. Ilegaremos a un barco pi- 
rata donde podremos coger 
otra Have. Salimos e inmedia- 
tamente llegamos hasta la 
pantalla derecha donde nos 
encontraremos una especie 
de cerilla. la cogemos. y por 
detras nos metemos en la vela 
y subimos al mastil para ad- 
quirir mas corazones. En es- 
te caso si vamos por fuera. en 
vez de por dentro. obtendre- 
mos dos corazones. Si salta- 
mos antes nos caeremos al 
agua por lo que pasaremos a 



una habitacion donde nos en- 
contraremos a un pez y una 
puerta que podremos abrir fa- 
cilmente con la Have que te- 
mamos antes. Una vez hecho 
esto nos dirigiremos a la ha- 
bitacion de Olivia, es decir. a 
traves del ovni. en la panta- 
lla que esta al lado. podremos 
abrir una puerta y nos encon- 
traremos con otra Have. A 
continuacion. vamos a la 
pantalla que esta a la izquier- 
da y abrimos la puerta. He- 
mos usado la cerilla y el ca- 
non esta encendido, pero su- 
biremos a la pantalla de arri- 
ba y nos tiraremos encima del 
canon, con lo que nos lleva- 
ra a la pantalla del segundo 
piso. donde. de nuevo. vol- 
veremos a coger una Have 
mas. J. Javier Cid 

Madrid 




FAIR LIGHT 

Uno de los juegos por los 
que mas interes muestran 
nuestros lectores es. sin lugar 
a dudas, Fairlight, pensando 
en ellos incluimos este truco 
que nos llega desde Cadiz y 
que estamos seguros servira 
para disipar mas de una du- 
da. 

En este juego. en las caver- 
nas hay un barranco que co- 
munica con otro nucleo de 
pantallas. Aparentemente la 
unica forma de llegar allf es 
volviendo al castillo, cogien- 
do cierta Have y luego atrave- 
sar pantallas realmente diffci- 
les. Pues, nada de eso. solo 
hay que ir a las cavernas con 
objetos en los que podamos 
subimos, y hacer un puente. 
Esto es, poner un objeto y co- 
locarnos encima de el, y asf 
hasta llegar al otro extremo. 
Si no queremos abandonar 
en el abismo los objetos, po- 
demos recogerlos despues de 
su uso. Para sorpresa nues- 
tra, los objetos no caen al va- 
cfo, pero ISVAR, el heroe, sf. 



Javier Guerrero 
Algeciras (Cadiz) 
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CARGADOR DE VIDAS INFINITAS 


18 REM » JUGGERNAUT » 


&BC14:U1ND0U 4,34,24,25 


28 REM »*****«»**«* 


88 LQADV'JSCREEN 


38 MODE 1 


98 INK 3,24:F0RN=26T0 6 STEP -1:1 


48 OPENOUT 'd':NEM0RY ]823:CL0SE0UT 


NK 2,N:F0R M=l TO 28 :NEXT :NEXT 


58 INPUT 'VIDAS INFINITAS <S/N)';A$ 


188 LOAD'!' 


• :IF UPPER*(A»)0'N' THEN A=l 


1)8 IF A=l THEN POKE &<S?C8,&3E :P0KE 


<S8 INPUT 'TIEMPO PARADO (S/TO';A*:I 


46?C9,8:P0KE &49CA.8 


F UPPEfWAOO'N" THEN B=l 


128 IF B=l THEN POKE 48116,281 


78 MODE 1:B0RDER : INK 8,8:INK 1,28 


138 CALL 24288 


:INK 2,8:INK 3,8:PAPER 8:PEN 1:CALL 





MONTY ON 


THE RUN 




Os envfo para la 


seccion 


«C6digo Secreto» una serie 


de pokes para el juego Monty 


On The Run que os 


ayuda- 


ran a terminarlo. 




Numero de vidas 


Poke 


39039.N (0-255) 




Vidas infinitas: 




Poke 34714,0 




Poke 40236,0 




Apisonadoras: 


Poke 


34499,201 




Objetos moviles: 


Poke 


36798.201 




Ascensor: 


Poke 


36860,201 




Arenas movedizas: 


Poke 


39512,201 




Coche: 


Poke 


40200,201 




Espero que estos pokes os 


sirvan para conseguir 


que el 


amigo Monty pueda llegar a 


coger el Barco. 




Aitor Garcia Mardones 




Vitoria 



GHOSTS'N 
CLOBINS. 

Soy un asiduo lector de 
vuestra revista. y he decidido 
ayudar a los lectores con unos 
trucos para este programa. 
estos consisten en lo siguien- 
te: 

1.° Cuando se llega a la l a 
puerta. sale un monstruo. 
despues de matarle. cae una 
Have. Pues bien, si dispara- 
mos a esta Have obtendre- 
moss 6.000 puntos. 

2° En la l a fase si nos pe- 
gamos a las tumbas. los zom- 
bies pasaran delante de noso- 
tros y no nos mataran. 

Un consejo que os doy: no 
cojais nunca el fuego como 
arma. ya que es el peor uten- 
silio para la defensa. por lo 
menos para mf. 

Jose Hernandez 
Madrid 




GUNFRIGHT 

Estos pokes sirven para 
que cuando lleguemos a la fa- 
se del duelo, no pueda de- 
senfundar su revolver, y asf 
podremos matarlo tranquila- 
mente. 

Poke 47919.0 Poke 
47920.0 

J. Javier Cid Esteban 
Madrid 




ROBIN 
OF THE 
WOOD 



Hola amigos «micromanfa- 
cos». el otro dia jugando con 
este juego descubrf un nuevo 
truco: f,C6mo transportar. a 
comienzo del juego. a Robin 
dentro del castillo? No a tra- 
ves de la dama, sino dando 
a las teclas CAPS-SHIF. 
BREAK y a la vez. dejan- 
dolas pulsadas varias veces. 
es decir. que saiga el menu, 
que empiece el juego. . . . y asf 
varias veces, y saldremos di- 
rectamente. 

Carlos Javier Caluante 
Malaga 




jjjjjjjjjj, 
^jjjjjjj-. 

Os mando unos pokes pa- 
ra la seccion «Codigo Secre- 
to». referentes al juego de 
N.O.M.A.D. para Spectrum: 

Poke 40703. vidas infini- 
tas. 

Poke 40785, n.°de vidas. 

Poke 36935. n. siendo n un 
numero que determina la 
inercia del robot. Inicialmen- 
te vale 4, por lo que si pokea- 
mos menos. el mufieco tarda- 
ra menos en pararse cuando 
dejemos de pulsar. 

Si ponemos un numero 
muy alto, al dejar de pulsar, 
el robot seguira deslizandose. 

A parte de esto. y para 
aquellos que sean coleccio- 
nistas de graficos, aqui van 
unas pequenas referencias: 

— El panel que aparece 
durante el juego con el nom- 
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Amstrad 

VIDAS 
INFINITAS 

10 REM » KILLER GORILLA * 
^0 REM ♦*»*»»*i«**«»»)(i* 

30 MODE I. ■MEMORY 16000 

40 INPUT "VIDAS INFINITAS <S/N)';A$ 

:IF UPPER»(A$)= , S' THEN A=l 

50 MODE 1 

60 UIN00U 8,33,18,20 

70 INK 0,0:M 2 . <S : INK 3,26:B0RDER 



80 LOCATE 10,1 :PR1NT" INSERTA Clf/TA 

ORIGINAL' 

90 LOAO-'SCREO^ 

100 CALL 48200 

110 LOAD* 'GAME 

120 IF A=l THEN POKE 44415,240 

130 CALL 16640 



Estructura del juego: 

25480 a 
31519 



comienzo 



rand 



31520 a 
48039 



61153 

61154 a 
62463 

62464 a 
63999 



65535 

bre de Nomad en vertical jun- 
to al marcador, y el propio 
marcador, estan almacena- 
dos en la direccion 62464 
hasta la 64000 (24 filas-8 co- 
lumnas). 

El malvado Cyrus esta al- 



graficos del robot en forma de 
pelota y graficos del protagonista. 

programa CM 
grafico pantallas 
resto del programa CM 
letrero NOMAD 

resto graficos 

macenado en la 58570 en 9 
trozos de 3 x 3. 

jAh! las rutinas de impre- 
si6n del cartel NOMAD estan 
a partir de la 31890. 

Fco. Alejandro Cabrerizo 
Guadalajara 
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PAIS DE LAS MARAVILLAS 

Ignacio MORENO CUNAT Y Antonio G. DE SANTIAGO 

Corrian los ahos setenta. El hombre habia llegado finalmente a la luna y los Beatles 
acababan de separarse. Los felices sesenta pasaban a la historia como la decada 
que marcaria el siglo en muchos sentidos. 



fran para nosotros tiempos de pin- 
ball y futbolm a la salida del cole- 
gio; de maquinas de habilidad al 
volante conduciendo una peseta por un 
laberinto y de interminables partidas de 
billar bajo la atenta mirada del «jefe» de 
los futbolines. 

Mientras tanto, en el sur de California, 
aquel lugar en el que los cantantes ase- 
guraban que nunca llovfa, a alguien se 
le ocurrio combinar en un juego electro- 
nico las posibilidades del ordenador y la 
television. 

El principio fue muy simple. Una pe- 
lota cuadrada y blanca y dos primitivos 
mandos formaban un elemental juego de 
ping-pong: habian nacido los videojue- 
gos y con ellos el tipo de diversion que 
revolucionana el mundo de los recreati- 
vos. 

Ellos nacian entonces y no podfan sa- 
berlo, pero estaban destinados a ser la 
primera generacion de NINOS ELEC- 
TRONICOS. 



El futuro se llama ayer 

«Fue una autentica revolucion y 
practicamente todas las empresas que 
nos dedicabamos a los recreativos, 
nos lanzamos al nuevo mercado» — 

asegura Julio Marroquih, uno de los pio- 
neros en juegos recreativos dentro de 
nuestro pafs. 

Y tiene razon. Aquellos primeros y ru- 
dimentarios videojuegos. que como por 
encanto proliferaron en bares y futboli- 
nes, llamaban la atencion de todo el 
mundo. «Juegas con la television* era 
el comentario mas ofdo entre la gente, 
un publico fascinado por el vaiven de la 




pelota y por aquella vieja maquina que 
permitfa a dos jugadores medir sus fuer- 
zas en un combate de habilidad, a los 
mandos de una consola y tras el pago 
de unas monedas. 

Utilizaban una tecnologia muy rudi- 
mentaria y cualquier aficionado podria 
hoy, con su pequeno ordenador. repro- 
duce fielmente aquellos viejos juegos. Y 
. sin embargo, aquellas primeras maqui- 
nas nos hacian sentir el futuro. sin alcan- 
zar a comprender entonces que aquello 
era simplemente el fin del pasado. 

Una vez puesta en marcha la rueda del 
videojuego fue imposible detenerla. Las 
empresas de recreativos se vieron en la 
necesidad de replantearse seriamente la 
situacion. La tecnologia, importada pri- 
meramente de Estados Unidos y mas tar- 
de de Japon. abria cada dia nuevos ca- 
minos. La competencia se hacfa mas y 



mas dura y las novedades se sucedian 
a velocidades de vertigo. 

Maquinas como ASTEROIDS, que 
supuso un hito en su epoca al permitir 
manejar una nave espacial a lo largo y 
ancho de la pantalla; el MOON CRES- 
TA, ya en color, que hizo popular la ex- 
presion «marcianitos»; maquinas como 
el famoso COME-COCOS llegado del 
Japon. uno de los juegos mas popula- 
res de la decada; hasta llegar a juegos 
que son el resultado de la mas avanza- 
da tecnologia como el COMANDO. 
KUNG-FU MASTERS, las maquinas por 
laser o los recientes pin-balls en video- 
juego, en los que la decada de los se- 
senta y la de los ochenta se dan la ma- 
no por encima de los anos. Los viejos 
juegos nunca mueren, pero se transfor- 
man. Y como. 



Goles de imaginacion 

Era el cerebro del equipo. Si Pirri era 
el motor, el pulmon del Real Madrid, Ve- 
lazquez era el «Cerebro» como le llama- 
ban carinosamente los aficionados de en- 
tonces. 

Manuel Velazquez hace tiempo que 
colgo las botas para poner su vision de 
la jugada. su tecnica en el regate y el gol. 
al servicio del mundo de los negocios. 
Mas concretamente y desde hace algun 
tiempo, al servicio de SEGA/SONIC, 
una de las empresas Ifderes en el cam- 
po del videojuego, de la que es director 
comercial. 

Nos recibe en las flamantes oficinas 
que su empresa inauguro recientemen- 
te en la calle Espronceda. Un local am- 
plio y moderno que haria las delicias de 
cualquier aficionado a los videojuegos. 



En el, a modo de exposicion perma- 
nente, se exhiben las principales nove- 
dades de la firma. Ultimos modelos que 
en muchos casos aun no han salido al 
mercado y que nos llaman invitandonos 
a descubrir su secreto, mientras camina- 
mos en direccion al despacho. 

Nuestra relacion con el mundo del vi- 
deojuego se habfa limitado hasta aquel 
momento a la habitual en cualquier per- 
sona que frecuente un salon de juegos. 
Encontrar una maquina con un tema y 
una presentacion sugerentes y sentir e) 
impulso irresistible de medir nuestras 
fuerzas con ella, tras pagar algunas mo- 
nedas. Pero era este el ultimo eslabon de 
una larga cadena. 

— cDe donde proceden los V.J.? 

— Los juegos son importados —nos 
dice—. Al menos son importadas las 
placas, lo que de alguna manera cons- 
tituye el alma de la maquina, el juego 
en si. El resto, caja, mandos, monitor 
etc, esta fabricado o acoplado por no- 
sotros. Casi en su totalidad son de pro- 
cedencia japonesa, de casas como 
NINTENDO, SEGA-JAPON y ya den- 
tro de lo que es esta ultima, un ambi- 
to importante lo constituye ATARI, 
una de nuestras empresas favoritas 
tanto por su seriedad como por la ca- 
lidad de sus juegos. 

El resto de los contactos que mantu- 
vimos para adentrarnos en el mundo del 
videojuego se expresaron de forma simi- 
lar. Hoy por hoy y casi en exclusiva, es 
Jaon el pafs que viste de luces magicas 
y convierte en juego todos nuestros sue- 
nos. 




— Existen una serie de ferias anua- 
les — anade — de V.J. en ciudades co- 
mo Japon, Londres o Chicago, donde 
se presentan las novedades mundiales 
del sector y en las que estamos pun- 
tualmente representados. En otro or- 
den SEGA/SONIC mantiene un estre- 
cho contacto con los principales fabri- 
cates, que nos permite tener siempre 
novedades preparadas para su lanza- 
miento. 



Juegos de piratas 

Se le ve entusiasmado con su traba- 
jo. Le gusta lo que hace y se nota. Por 
eso existe un tema que se desliza a cada 
paso en la conversacion de una forma 
espontanea. Son los PIRATAS. Ese ex- 
trano y desconocido submundo, que 
mueve miles de millones de pesetas y 
que afectando a industrias como el dis- 
co, el vfdeo o los juegos de ordenador. 
no podia dejar pasar por alto un campo 
tan suculento a simple vista, como es el 
de los juegos recreativos. 

— Existe en este pais muy poca pro- 
teccion para empresas serias como la 
nuestra. Despues de conseguir las pla- 
cas y pagar los correspondientes aran- 
celes, siempre aparecen una serie de 
desaprensivos que sacan una copia de 
tu juego. Sin ir mas lejos, la semana 
que viene lanzamos un nuevo modelo 
al mercado, pues bien, ya hay otra ca- 
sa que la esta ofreciendo en su catalo- 
go. De hecho van a salir a un tiempo 
los dos. 

Mostramos nuestra extrafieza ante esta 
situacion y le pedimos mas datos. 



— ^Como consiguen las placas? 
—Las ferias estan abiertas, es cues- 

tion de ir hasta alii y puedes ver los 
juegos y hasta incluso conseguir una 
placa. Existen varios caminos para 
conseguirlas. De hecho se que uno de 
los canales mas seguros, rapidos y efi- 
caces en los que se alimenta la pirate- 
ria es el italiano. 

Despues de ver tantas pelfculas sobre 
la Mafia, debenamos haberlo imaginado. 
Pero no es tema para tomarlo a broma. 

— Nosotros aqui pagamos unos 
agentes de patentes y marcas, ya que 
hemos abonado unos royalties y que- 
remos protegerlos adecuadamente. El 
problema es que no existe una LEY del 
JUEGO, un marco juridico amplio que 
proteja a las empresas serias y mar- 
que las reglas del juego y, por supues- 
to, el «palo» que puede llevarse quien 
no las respete. 

La falta de la tan prometida y nunca 
realizada ley del Juego es un grave pro- 
blema en un sector como este en el que 
nada mucho pescador de aguas revuel- 
tas. De hecho la falta de una ley general 
esta provocando una multiplicidad de le- 
gislaciones particulares para cada comu 
nidad autonoma, una peligrosa polftica 
para las empresas que trabajan en el am- 
bito nacional y que pueden encontrarse 
con dificultades insalvables. sin una nor- 
ma general que coordine la actuacion de 
las autonomfas en este sentido. 

— El tema de las denuncias 
continua diciendo — es de una eficacia 
muy relativa en orden a obtener un 
provecho. Si vas a sacar una maqui- 



HANG-ON: Un video- 
juego de diseno 
revolucionario y una de 
las ultimas novedades 
de SEGA/SONIC . 






na nucva al mercado y detectas que 
existen una serie de copias en circula- 
tion, puedes efectivamente acudir a 
los tribunales. El problema es que los 
procesos juridicos son muy lentos y al 
final puedes conseguir que te digan, si 
senor, tiene usted razon, pero el dano 
ya estara hecho. 

Tendemos un puente sobre estas 
aguas turbulentas y aprovechando una 
de las multiples llamadas de telefono, le 
preguntamos por el destino de una ma- 
quina ya montada, camino del operador. 

—Los modelos que sacamos al mer- 
cado no son KUNG-FU ni KARATE ni 
nada parecido. Son modelos Vfdeo- 
Sonic con su guia correspondiente, de 
tal manera que un cambio de juego no 
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requiere ni tan siquiera cambio de do- 
cumentacion. 

Sin embargo, el proceso no es tan sen- 
cillo. Sena muy arriesgado lanzarse a 
producir una maquina en grandes can- 
tidades sin saber si va a gustar o no. Le 
preguntamos como controlan este res- 
pecto. 

— Con las placas nuevas se hace un 
test en la calle. Lanzamos al mercado 
una serie de prototipos y en base a las 
recaudaciones detectamos si el juego 
ha gustado, si ha pegado al principio, 
si despues cae o se mantiene. Este test 
nos indica lo que de verdad gusta. Pos- 
teriormente hacemos alguna modifica- 
cion si es necesaria y lanzamos el jue- 
go al mercado. 

Indudablemente toda precaucion es 
poca cuando se trata de maquinas que 
en algunos casos pueden alcanzar un 
precio superior al millon de pesetas. 

— <;,Existen modas en los videojuegos? 
Mas concretamente, ^influyen por ejem- 
plo las peliculas de exito en la seleccion 
de un juego u otro dentro del catalogo? 

— Falta rapidez o inmediatez en el 
lanzamiento, pero que duda cabe que 
el chaval es muy receptivo a este tipo 



de fenomenos con un fuerte impacto 
publicitario. El que exista un tema 
muy popular y adaptarlo a la maqui- 
na es efectivamente un fuerte reclame 
Existe, ademas, otro factor importan- 
te y es el tema de la musica. Las pan- 
tallas pueden ser mas o menos convin- 
centes, pero la melodia es muy simi- 
lar a la del cine y puede reflejar per- 
fectamente lo que es la pelicula. 

Un videojuego interesante puede lie- 
gar a resultar un autentico jerogltfico para 
el jugador primerizo. El mantenimiento 
de las instrucciones originales en ingles 
o sencillamente un alto nivel de dificul- 
tad, provocan que en muchos casos el 
aprehdizaje de un juego sea caro y diff- 
cil. Le preguntamos por este particular. 

—Los chavales se hacen inmediata- 
mente con las maquinas aunque las 
instrucciones vayan en ingles. Las do- 
minan en un tiempo increible y llegan 
hasta las ultimas secuencias del jue- 
go. Por eso las maquinas poseen va- 
rios niveles de dificultad. Al principio 
lanzamos el mas sencillo y segun el 
juego va siendo conocido, aumenta- 
mos ese nivel. Curiosamente hemos 
recibido quejas en el sentido de que el 
chaval se siente enganado cuando sa- 
le la maquina con mas complicacio- 
nes. En definitiva, hay que encontrar 
el equilibrio exacto entre que una per- 
sona meta unas monedas y no le de 
tiempo a enterarse y el modelo exce- 
sivamente facil que no sena rentable. 



Maquinas de leyenda 

En esto de los juegos cada uno tiene 
sus propios mitos. Maquinas que te gus- 
taron endiabladamente en su dia y que 
recuerdas con un especial carino, pese 
a que hace tiempo desaparedan del mer- 
cado. Sentfamos curiosidad por saber 
cual era esa maquina especial de SO- 
NIC. 

— Existe una maquina que ha sido, 
es y sera buenfsima. Un modelo que 
sacamos hace tiempo, de la que se 
han hecho infinidad de series y que ha 
obtenido varios premios. Se trata del 
POLE POSITION, el popular juego de 
coches que lleva mucho tiempo fun- 
cionando esplendidamente. Es curio- 
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"Pole position" es 
y sera el juego 
mas popular que 
ha salido al 
mercado. 
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so — dice volviendo a encender el pe- 
queno puro que se le apaga 
constantemente — en Espana tienen 
mucho exito los juegos de conduccion, 
bien sean de motos o de coches. 

Evidente. En un pais con tan escaso 
apoyo a la Formula 1, que nuestros po- 
sibles campeones han tenido que serlo 
a los mandos de una maquina tragape- 
rras. 

Nos habla tambien de ASTEROIDS, 
una vieja maquina que al parecer y pe- 
se a su sencillez, sigue gozando de gran 
aceptacion a\\\ donde aun las conservan. 
Con sorpresa nos enteramos de que era 
un modelo de la compania, cosa que no 
sabfamos, y que en Estados Unidos si- 
guen organizando grandes campeonatos 
nacionales con ella, con fabulosos pre- 
mios para los ganadores. Todo un ejem- 
plo de permanencia en un campo en el 
que el exito suele ser effmero, por la apa- 
ricion vertiginosa de novedades. 

— ^Cual es la vida media de un video- 
juego? 

— Mecanicamente, hablo al menos 
de nuestros productos —dice con una 
sonrisa ironica— es muy alta. De hecho 
en maquinas de hace cinco y seis afios 
se estan haciendo conversiones (cam- 
bios de juego) sin ningun problema. 
Comercialmente es mucho mas breve. 
Parece que el cumulo enorme de no- 
vedades, el deseo de vender y la infor- 
macion que se manda regularmente, 
provoca una imperiosa necesidad de 
cambio para estar siempre al dia. El 
exito de un juego depende de sus po- 
sibilidades de transformacion por 
cambio de placa y de su movilidad. 
Una maquina no deberia estar mas de 
dos o tres meses en el mismo sitio. 

Sin saber muy bien la causa comen- 
zamos a hablar del MURBLE MADNES, 
una maquina que a el le gustaba mucho 
y que, sin embargo, no tuvo el exito es- 
perado. Hablamos de SPINDIZZY y de 
su parecido con el MURBLE, lo que nos 
sirve de pretexto para preguntarle sobre 
los juegos de ordenador. 

— No creo que hayan influido para 
nada en el mercado del videojuego. El 
planteamiento es diferente, la calidad 
que unos y otros ofrecen no es com- 
parable hoy por hoy y en cualquier ca- 
so los chavales siempre quieren salir 
un rato de casa, dar una vuelta, estar 
con sus amigos. El juego de ordena- 
dor es algo mucho mas solitario y en 
cualquier caso siempre va a remolque 
del videojuego. 

Una razonable opinion, pero ni mu- 
cho menos unanime dentro del sector. 




Algunos fabricantes empiezan a conside- 
rar que los juegos de ordenador sf pue- 
den llegar a constituir un problema y re- 
sultar un grave competidor indirecto, en 
un campo en el que ya de por sf la com- 
petencia es muy dura. 

En ese orden de cosas existen dos po- 
sibilidades: enfrentamiento o coexisten- 
cia. Incluso una tercera. cooperacion. 
hasta ahora unilateral, y que uno y otro 
campo se complementen, ofreciendose 
mutuas ayudas. 

El futuro tieYie la palabra. 

Sentfamos mucha curiosidad por co- 
nocer si existia picaresca entre los juga- 
dores, saber si estos consegufan hacer 
trampas con los juegos. 



El futuro es 
imprevisible. Ahora 
mismo estdn 
resurgiendo los cldsicos 
pin-balls con gran 
aceptacion. 



—Trampas yo diria que no. Sin em- 
bargo, los chavales llegan a conocer 
tan perfectamente los juegos que des- 
cubren todas sus posibilidades y la for- 
ma de que las partidas sean cada vez 
mas largas. Y esa es la principal que- 
ja del operador, que los chavales se 
eternizan en algunas maquinas. Por 
eso la tendencia del mercado se diri- 
ge hacia maquinas con limitacion de 
tiempo. 



Juegos del futuro 

Un tema apasionante es el del futuro 
del videojuego en un terreno como este 
en el que cada nueva temporada nos 
sorprende con maquinas mas espectacu- 
lares. 

— Algo de lo que se hablaba mucho 
y que ya no es futuro sino presente, era 
acerca de las conversiones por cam- 
bio de memoria. Es decir, poder dis- 
poner de una placa madre y que con 
un cambio de memoria, cambies de 
juego. Estas maquinas son muy cos- 
tosas y para rentabilizarlas mejor se 
piensa que una conversion posterior 
sobre el mismo aparato, permitirfa 
una amortizacion mas rapida. Este ti- 
po de transformaciones resultan muy 
economicas, del orden de treinta o 
cuarenta mil pesetas y dado que las 
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maquinas mecanicamente pueden du- 
rar varios afios, resultan muy intere- 
santes. 

— .^Y las maquinas por sistema laser? 

— Nosotros teniamos una y, por lo 
tanto, voy a ser benevolo —nos cuen- 
ta con gesto significativo— . Te dire sim- 
plemente que no ha sido un exito. Te- 
nian bastantes problemas. 

Una autentica lastima porque las ma- 
quinas laser son un espectaculo. al me- 
nos de cara al espectador, con una ma- 
ravillosa animacion de personajes. en 
tecnica de cine o de dibujos animados. 
Parece. sin embargo, que todavfa es un 
campo que debe perfeccionarse y en el 
que, no nos cabe duda. aun no se ha di- 
cho la ultima palabra. 

— De todas formas — continua — el 
futuro es imprevisible. Ahi teneis por 
ejemplo el resurgir de los pin-balls. 
Hay operadores que estan ganando 
tanto con estas maquinas como con 
una de tipo B. 

Aclararemos para los profanos que 
maquinas de tipo B son las que ofrecen 
la posibilidad de obtener premios en me- 
talico. mientras que las de tipo A son las 
de videojuegos, aptas para todos los pu- 
blicos. Aprovechamos la denominacion 
para preguntarle sobre una rumoreada 
cafda de las maquinas B en favor de las 
de tipo A. 

— Es posible. De hecho la gente tie- 
ne ahora muchas posibilidades de ju- 
garse el dinero entre quinielas de fut- 
bol, hipica, loteria primitiva etc. y pa- 
rece existir una cierta tendencia en el 
sentido que apuntais. 

La manana se nos echaba encima y 
nos acompano hasta la sala de juegos 
dejando a nuestra entera disposicion las 
ultimas novedades del mercado. Luego 
le vimos perderse al fondo del pasillo, 
abandonandonos en nuestro electrico 
Pafs de las Maravillas. Un conejo bianco 
le precedia consultando su viejo reloj. 



ULTIMAS NOVEDADES 

SUPER-SPRINT: Dentro de la ga- 
ma de maquinas de conduccion 
que tanto exito parecen tener en 
nuestro pais, SONIC lanza un nue- 
vo modelo. Se trata de un video- 
juego de coches, cuyo frontal in- 
corpora tres volantes, para la 
competicion simultanea de otros 
tantos jugadores. 
GAUNTLET: Una innovadora ma- 
quina basada en el genero Espa- 
da y Brujeria. en la que pueden 
participar simultaneamente hasta 
cuatro jugadores. con el aliciente 
de que pueden prestarse grandes 
ayudas unos a otros. THOR. 
THYRA. MERLIN y QUESTOR son 
los cuatro protagonistas de esta 
aventura. 

HANG-ON: Un videojuego de dise- 
no revolucionario. Se trata de la 
replica exacta de una motocicle- 
ta de gran cilindrada. El jugador 
debe subirse en ella, apretar el bo- 
ton de arranque electronico y con- 
ducirla inclinando el cuerpo a iz- 
quierda o derecha en las curvas. 
siguiendo el trazado del circuito 
que aparece en la pantalla situa- 
da sobre el faro. 

Tiene sonido estereofonico y el 
efecto de conduccion esta muy 
conseguido. 

ROAD RUNNER: Disenada por 
ATARI esta maquina se basa en 
las populares aventuras del CO- 
RRECAMINOS y el COYOTE, los 
famosos dibujos animados de 
Warner Bros. 

Los graficos y la ambientacion 
han sido cuidados al maximo y no 
es dificil tener la sensacion de 
que estas jugando con los auten- 
ticos dibujos animados. 
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SPECTRUM 



IF d >255 THEN 



10 CLEAR 32767: PRINT RT 12,7; 

PRPER 3; INK 7; "COHPROBRNDO DRT 

RS": LET d i r =65000 : FOR 1=1 TO 6 

READ hl.conlrol: LET suaa=0 

20 FOR t=l TO 19 STEP 2: IF LE 

N h$<>20 THEN GO TO 90 

30 LET X=CODE h«(t)-48 IF x>9 
THEN LET X =X -7 
40 LET y=CODE h*(t+l>-48: IF y 
>9 THEN LET y=y-7 
50 LET d=16*x+y: 
GO TO 90 
60 POKE dir,d: LET SU«a=SO»a+d 
: LET dir=dir+l: NEXT t 

70 IF suiaocontrol THEN GO TO 
90 
SO NEXT I : GO TO 160 
90 OUT 25*, 0: PRINT RT 15,6; I 
NUERSE 1; "REUISA LR LINER ";90+l 
♦10: BEEP 1,1: STOP 

100 DRTR ■•310000DD21CB5C117604" 
,739 

110 DRTR •■RF3D37CD560530EECD24" 
,111* 

120 DRTR "61F3DD21183C11CFC1RF- 
, 1270 

130 DRTR ••3D37CD560530F0RF32ER" 
,1159 

1*0 DRTR "EO32EECE3EFC32E0D521 - ' 



VIDAS INFINITAS: 
POKE 52974,8 

INFINITA ENERGIA: 
POKE 57578,9 



,1552 

150 DRTR "C9RF22FBDCC3D4CB0000" 
,1*91 

160 CLS : POKE 23658,0: INPUT " 
OUIERES HRCER UNR COPIR EN CINTR 
DE ESTE CRRGRDOR? (5/n)";fi$: IF 
R»="S" THEN SRUE "HICR0CRUL2" LI 
NE 0. PRINT «0; "REBOBINR LR CINT 
R Y PULSR UNA TECLR PRRR VERIFIC 
RR": PRUSE 0: CLS : UERIFY "HICR 
OCRUL2" 

170 INPUT "INHUNE R TODO HENOS 
RGUR (s/n) "; •$: if a$="s" then go 

TO 210 

180 POKE 6504*, 2*: POKE 65045,9 

190 INPUT "INFINITR ENERGIR(s/n 
)";a$: IF a*<>"S" THEN POKE 6504 
0,0 

200 INPUT "INFINITRS UIDAS(S/n) 
• - ;a«: IF a*<>"s" THEN POKE 65043 
,0 

210 PRINT 80;"Pulsa una tec la y 

carga la cintaoriginal desde el 

PfincipiO. ..": PAUSE 

220 PRPER 0: BORDER 0: INK 3: B 
RRNDOHIZE USR 650 



RIGHT 1. CLS 

00 

1800 PAPER 



BORDER 0: INK 3: 



RRNDOHIZE USR 6500O 



INMUNE A TODO MENOS AL AGUA : 

POKE 54752, 252: POKE 56571 , 28 1 : POKE 56572,175 



COMMODORE 



AMSTRAD 

18 BORDER 8: RESTORE I8B:ADO=&A488:SUM=8: 

p=e 

21 READ A: IF A=1888 THEN 31 ELSE SlH=S1f1 

+A:POKE ADD+P,A:P=P*1:60T0 28 

31 IF SIH0349I THEN PRINT'Error tn data 

s.':END 

48 NODE 2:lNPuTVida5 infinitas (S/N) : 

■,a*:a*=UPPER$<a$):IF a^'S 1 THEN vi=l E 

LSE IF a$='N" THEN vi=B ELSE 48 

SI INPUT'Nagia infinita (S/N) : ',a«:a$= 

UPPEW(a$):IF a«='S" THEN M=l ELSE IF a 

$= , N i THEN ma=8 ELSE 51 

48 NODE 8:REST0RE U8:FDR i*| TO 15:READ 

a:INK i ,a:NEXT:CALL AA4I8:ChLL &A48B.-CA 
LL &A416:F0R 1=8 TO 15:INK i ,8:NEXT:CALL 

&A421 

78 IF vi THEN POKE &C1F2.&87 
88 IF na THEN POKE &D4C5.4B7 
98 CALL &C8S8 

188 DATA 33,8, 192,17,8,44, 62,51,195,161, 
188,33,8,24,17,8,64,42,51,195,141,188,33 
,8,72,17,187,89,42,51,195,141,188,33,8,1 
92,17,1,58,42,51,195,141,188,1888 
118 DATA MB,&8T,41a,48d,A18,&89 ,412,419 
,&ll,&Bl,482,tl8,&B4,&88,&83,&8t 



10 
12 
40 

45 

50 

53 

60 

70 

100 DRTR 

110 DRTR 



REM *** CRRGRDOR CRULDRON II 

REM *#* POR F.V.C. 

FORT=0TO31 : RERDfl : P0KE272+T, R : S=S+fl : NEXT 

IFSO3691THENPRINT"ERR0R EN LOS DRTR If!": STOP 

INPUT" VI DRS INFINITRS CS/W M ;R* : IFR*="S"0RR$="Sr , THENP0KE295, 14 

INPUT" INMUNE R LRS COLISIONES <S/N> " ; R$ •' IFR$=="S"ORR*= ,, Sr , THENPOKE290, 

PRINT"MCOLQCR EL CRULDRON II V PULSR SHIFT" : URIT653, 1 

P0KE816, 16 : POKES 17, 1 : POKE2050, : LORD 

32,165,244, 169,30,141,210,3,169, 1,141,211,3,96,32, 1 
169,0, 173,253, 133, 169, 165, 173,244, 128,76,9, 128,70,86,67 
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jComo lo oyes! Tu puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 

que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 

especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 

resiste, regalos, posters, sorteos, pegatinas... y un monton mas de ventajas. 



flPUNTATC Vfl fll CLUB 



No lo pienses mas. Si te apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, ademas, 

como regalo de inscription: 






El juego que mas te guste de nuestro catalogo 



► Unafabulosacamiseta 



f— i 





con el anagrama del Club. 



t 







► Tu carnet personal de socio, que te dara derecho al 1 0% de descuento 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un aho, en cualquiera 
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a traves del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). 



CARNET VACILON 
PARA COMPRARUN 10% 

MAS BA RAW 



JUEGO FUPANTE 




CAM/SETA MOLONA 



TODO POR SOLO 3.000 PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 



Elige ya tu juego, corre al telefono y llamanos al (91 ) 447 34 1 o escribenos a ERBE SOTWARE 
C/. Santa Engracia, 17 • 28010 Madrid para hacerte socio o pedir mas information. 



* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISQUETE 
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DISTRIBUIDORES AFILIADOS 



ALAVA 

DATAVI. Avda Gasteiz, 29. VITORIA 

ALMERIA 
INFORMATICA-ELECTRONICA. Arapiles, 22. 

ALICANTE 

INFORTRONICA. Doctor Jimenez Diaz. 2. ELCHE. 

MICRO CENTRO. Cesar Ezquezabal, 45. ALICANTE. 

MULTISYSTEM. San Vicenle, 53. ALICANTE. 

CODE-2000. Ramon y Cajal, 3. DENIA. 

SILICON VALLEY. Gtoneta. 4, semisdtano. ELCHE (Alicante). 

ASTURIAS 

CASA-RADIO MIERES. Jeronimo Ibran, 11. MIERES. 

SOVI ELECTRONICA. Cabrales, 31 , GIJON 

BERNE. Menendez Valdes. 13 GIJON. 

RADIO-NORTE. Uria, 20. OVIEDO. 

IMAGEN. Pablo Iglesias, 83. GIJON. 

COMERCIAL ARANGO. Marcos de Termiello, 2. AVILES 

CUADRADO INFORMATICA. Toreno. 5. OVIEDO. 

AVILA 

DISCO-70. Plaza Sta. Teresa, 1, 

BADAJOZ 

SONIDORUBIO.Avda Fdez Calzadilla, 10. BADAJOZ. 
RADIO GRAJERA. San Jose. 1 1 . ALMENDRALEJO. 

BALEARES 

ERGON. Falangista Laportilla, 2 P. MALLORCA. 
PROCONT. Extremadura. 31. IBIZA. 
COMPUSHOP.Via Alemania, 11. P MALLORCA 
TEKNOS. Aragon, 30 P. MALLORCA. 

CADIZ 

PARODI-DISCOS.Novena,s/n. 



CASTELLON 

CASIO, S. A. San Vicente, 6. Avda. Rey Don Jaime. 74. 

APARATOS. Mayor, 32. VINAROZ. 

LACORUNA 

PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29-31 . 

GERONA 

CENTRAL FOTO. Ctra. de San Feliii, 28. PLATJA D'ARO. 

GRANADA 

INFORMATICA-ELECTRONICA. Melchor Almagro, 8. 

GUADALAJARA 

ABI. Padre Felix Flores. 3. 

GUIPUZCOA 

SABA. Fuenterrabia, 14. SAN SEBASTIAN. 

AMASONIK. Paseo Colon. 80-82. IRUN. 

HUELVA 

RADILUX.Concepci6n,6. 

LEON 

MICRO BIERZO. Carlos 1. 2. PONFERRADA. 

LOGRONO 

COMPUTER PAPELCaslroviejo, 19. 

LUGO 

MED INFORMATICA. Avda. Ramon Ferreiro. s/n. 

MADRID 

HIESA INFORMATICA. Camino Vinaleros, 40. 

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL Plaza Espana, 2 (local 9). LEGANES 

COMPUTIOUE.Embajadores,90. 



MALAGA 

TODO INFORMATICA. Avda Aurora, 14. 

INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero (Edit Carbonero). FUENGIROLA. 
ORGANEACION EMPRESAS. Rrardo Sonano, 35 MARBELLA. 
TELEVISION PINAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2 SAN PEDRO ALCANTARA 

MURCIA 

MEMORY SHOP. Lepanlo.1. 

NAVARRA 

MICROORDENADORES RAMAR. Navarro Villosiada, 7. 
PAMPLONA. 

ORENSE 

ALMACENES MENDEZ. Capitan Cortes. 17 

PALENCIA 

LAESFERA.Mayor,87. 

SANTANDER 

RADIO MARTINEZ. Doctor Jimenez Diaz, 13. 

TOLEDO 

CALCO. Angel de Alcazar, 56. TALAVERA DE LA REINA. 

VALENCIA 

RADIO COLON. Colon, 7. 

ELECTRONICA MORANT. Jaime Torres, 12. GANDIA. 

VALLADOUD 

CHIPS AND TIPS. Plaza Teneria, 1 1 . 
MICROUD. Gregorio Fernandez, 6, 

VTZCAYA 

REMBAT. General Concha, 12. BILBAO. 
EPROM2.JuanXXIII,3.SANTURCE 

ZARAGOZA 

ADA COMPUTER. Independent, 24-26. 
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EQUINOX, UNA ODISEA 
EN LAS MINAS DE CULUM 

J. M. Lazo 

Vuelve al ataque otra vez Mikro-gen con una nueva produccion que tiene 
una calidad a la que ya nos tenia acostumbrados en programas anteriores. 

Equinox es una videoaventu- 
ra en la que se han mezcla- 
do perfectamente los condi- 
mentos que existfan en las aventu- 
ras de Wally, o sea, perfection gra- 
fica y necesidad de hacer un plan- 
teamiento logico previo para llegar 
al final del juego, con un compo- 
nente arcade lo cual lleva a una ma- 
yor emotion segun jugamos. 

Esta vez no manejamos un per- 
sonaje humano como en ocasiones 
anteriores sino una simpatica bola 
que habremos de pasear volando 
por las pantallas, esto nos lleva a 
una mayor flexibilidad a la hora de 
probar combinaciones con los ob- 
jetos (que tambien existen en el jue- 
go) y su velocidad nos sera muy util 
a la hora de esquivar marcianos. 

Esta bola, y esta es una novedad, 
puede disparar unos rayos con el 
loable objetivo de limpiar la panta- 
11a de los odiosos alienfgenas. eso 
si, estos disparos seran siempre en 
horizontal. Otro efecto tambien cu- 
rioso es que sera atraida hacia la 
parte inferior de la pantalla por efec- 
to de la gravedad. para compensar 
esto tambien disponemos de un im- 
pulsor horizontal que nos ayudara 
a volar adecuadamente. Aunque 
tanto el laser como el impulsor ver- 
tical gastan una energfa que se 
muestra en un marcador en la par- 
te superior de la pantalla, este 
marcador lo podemos rellenar com- 
pletamente con el uso de ciertos ob- 
jetos. 




LA MISION 



-N^Otra caracterfstica ahadida al jue- 
go es la mision que tenemos 



que cumplir. Resulta que debido 
a la huelga de mineros, para pe- 
dir un aumento de sueldo en las 
ocho galenas de la mina de Culum 
se han quedado esparcidos sendos 
contenedores de uranio. Estos 
contenedores tienen la caracterfs- 
tica de aguantar solo un cierto 
tiempo las radiaciones de este mi- 
neral. El objetivo del juego es. co- 
mo no, introducir en los transpor- 
tadores espaciales que hay espar- 
cidos por toda la mina. la totalidad 
de contenedores con objeto de 
que estos se trasladen a una habi- 
tation segura y no hagan daho a 
nadie. Para cumplir esta mision 
habremos de realizar una serie ,de 
operaciones que luego se explica- 
ran ayudandonos por todos los 
objetos que se hallan esparcidos a 
lo largo y ancho del piano. 

Una caracterfstica del juego. 
que es de agradecer, es la expli- 
cation de para que sirve cada ob- 
jeto por lo que no nos tendremos 
que pasar horas probandolos en 
distintas ubicaciones; pero la d if i - 
cultad viene en que hay que usar- 



los en un orden muy preciso y en 
un momento muy exacto. es de- 
cir. que hay que proceder con 16- 
gica ya que unos objetos nos lie- 
varan a otros y para conseguir el 
ansiado contenedor de uranio ten- 
dremos, algunas veces, que hacer 
una compleja secuencia de opera- 
ciones con los objetos. 

Otra cosa que tendremos que 
conseguir en cada nivel, aparte del 
contenedor. es la tarjeta que nos 
llevara. a traves del ascensor, al si- 
guiente nivel. 



LOS OBJETOS 



Vamos a dar un repaso a los ob- 
jetos que nos podremos encontrar 
en todos los niveles y su utilidad 
practica: 

— Taladrador sonico: tiene 
como finalidad el poder abrir ur- 
nas de acero situandonos a la de- 
recha de la misma y usando el ob- 
jeto. Tambien nos servira en uno 
de los niveles para traspasar una 
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pequena muralla amarilla que nos 
separa de un fusible. 

— Cartuchos de dinamita: 
hay veces que para pasar a una 
habitation contigua nos encontra- 
mos con que hay un monton de 
carbon derrumbado a la entrada, 
con unos cartuchos de dinamita 
conseguimos desbloquear este im- 
pedimento. 

— Bateria: como arriba se ha 
comentado, el laser gasta energia 
segun lo vamos usando. y si lle- 
gara a gastarse completamente 
nos encontraremos con que no 
podemos disparar. Cogiendo la 
baterfa y usandola en cualquier 
habitacion recargaremos comple- 
tamente el marcador del laser. 

— Bidon de atomos concen- 
trados: si se gasta el marcador del 
laser tambien lo hace el marcador 
del impulsor vertical cuando usa- 
mos este, pero esta vez nos encon- 
tramos con que si se gasta com- 
pletamente no nos podremos ele- 
var con lo cual sera muy facil que- 
darse encerrado en cualquier par- 
te. Si ocurriese esto el programa 
lo detectaria y nos volvena a lle- 
nar el deposito, eso si", a costa de 
una de nuestras vidas. Hay otra 
manera menos drastica de recar- 
gar el deposito y es usando un bi- 
don de atomos concentrados en 
cualquier ubicacion en que nos en- 
contremos. 

— Moneda para el teletrans- 
porte: situadas en algunas habita- 
ciones del juego se encuentran 



unas cabinas de teletransporte fun- 
damentales para realizar practica- 
mente todas las operaciones de la 
mision. Pero estas cabinas necesi- 
tan de la introduccion de una mo- 
neda de teletransporte para que 
funcione un par de veces. pudien- 
dose acumular el numero de ve- 
ces que podamos teletransportar- 
nos como si de una vulgar maqui- 
na de Pinball se tratase. Aparte de 
las monedas que encontremos 
desperdigadas por la mina pode- 
mos conseguir todas las que que- 
ramos extra en los expendedores 
de monedas aunque, eso si, a cos- 
ta de una vida por moneda. 

— Contenedor nuclear: este 
es el objeto que habremos de con- 
seguir en cada nivel para poder lie- 
gar al final del juego, una vez lo 
tengamos tendremos que dirigir- 
nos raudamente a uno de los te- 
letransportadores de contenedores 
y depositarlo en el. 

— Llave: en algunos niveles es 
necesaria para abrir una puerta. 

— Pala: sirve, al igual que los 
barrenos, para abrirnos camino a 
traves de algunos escombros, pe- 
ro la pala solo vale para los que es- 
ten en el suelo. 

— Fusible: en ciertos sitios de 
la mina se hallan instaladas puer- 
tas de seguridad por laser que nos 
inpediran el paso. Si llevamos un 
fusible y lo usamos en la misma 
habitacion se nos vera franquea- 
do el camino. 



— Bomba «S»: sirve para, 
usandola en cualquier parte, ha- 
cer desaparecer todos los enemi- 
gos de la pantalla. 

— Tarjeta: una vez nos intro- 
duzcamos en el ascensor del nivel 
podremos acceder a todos los ni- 
veles que esten por debajo del nu- 
mero que marque la tarjeta. 



FORMA DE PASAR 
TODOS LOS NIVELES 



Os vamos a dar unas indicacio- 
nes sobre la forma en que hay que 
combinar los objetos en cada uno 
de los niveles para poder almace- 
nar el contenedor nuclear y poder 
pasar al siguiente nivel. 



NIVEL 1 



Lo primero que tenemos que 
hacer es bajar hasta abajo del to- 
do y coger la moneda para usar el 
teletransporte que se halla dos 
plantas por encima de esta. Una 
vez usemos el teletransporte nos 
encontraremos en una habitacion 
cerrada en la que esta el deposi- 
tador de conte- 
nedores 



y una 
tala- 
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dradora. Cogemos la taladradora 
y volvemos por el teletransporte. 
Entonces subimos por el ascensor 
magnetico, situado en la habita- 
tion de la derecha a la parte su- 
perior del nivel, para abrir la urna 
metalica con el taladrador. Coge- 
mos los barrenos que se encuen- 
tran dentro de esta urna y bajamos 
tres plantas para abrir el boquete 
de la derecha con los barrenos. 
Aquf se encuentra un gran ascen- 
sor, de momento cogemos la mo- 
neda que se halla dos plantas por 
encima y volvemos al teletranspor- 
te para echarla en el mismo. Ojo 
no hay que irse por este teletrans- 
porte todavfa. Hemos de volver a 

a pantalla donde encontramos la 
moneda y subir un poco para co- 
ger el contenedor. Entonces sf que 
nos podemos ir por el teletrans- 
porte y echar el contenedor en su 
sitio. Ya tenemos el primero, aho- 
ra vamos por la tarjeta 2. Para 
conseguirla hemos de coger pri- 
mero la Have que se encuentra en 

a pantalla superior a la que tenfa 
el contenedor. La cogemos y vol- 
vemos a bajar para abrir la puer- 
ta, en la habitation que hay detras 
de la misma se halla la tarjeta 2, 
solo tenemos que cogerla y dirigir- 
nos al ascensor que se encuentra 
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abajo. Una vez entremos en el ele- 
gimos el nivel 2 poniendo la bola 
encima de la tecla 2 y usando la 
tarjeta. 

NIVEL 2 

Al salir del ascensor nos encon- 
traremos con una moneda, la 
cambiamos por la tarjeta y nos di- 
rigimos a la derecha pasando por 
el ascensor magnetico hasta el te- 
letransporte. Nos vamos por el y 
a la izquierda tenemos la taladra- 
dora, la cogemos y volvemos, pe- 
ro no por el teletransporte sino por 
el ascensor magnetico teniendo 
cuidado de irnos por la primera sa- 
lida a la izquierda. Subimos por e 
boquete que hay en el techo y pa- 
samos a la pantalla de la izquier- 
da. Aqui hay una moneda prote- 
gida por una plancha amarilla. Co- 
gemos la moneda con la taladra- 
dora y nos dirigimos con ella al se- 
gundo teletransporte. Hechamos 
la moneda en el mismo, pero an- 
tes de irnos hay que volver por los 
barrenos que habia en la pantalla 
adjunta a la de la moneda. Una 
vez los tengamos ya si" que nos po- 



demos introducir por el teletrans- 
porte de la parte inferior con los 
mismos. Llegaremos a una habi- 
tacion con una salida en la parte 
superior, si nos vamos por ella nos 



daremos cuenta que la salida esta 
bloqueada, con los barrenos solu- 
cionamos este problema. Coge- 
mos la moneda y la introducimos 
en el teletransporte, pero no nos 
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vamos por el sin antes haber con- 
seguido el contenedor que esta en 
la parte superior. Luego nos vol- 
vemos a ir por el transportador de 
arriba (recordemos que solo habfa- 
mos usado un viaje), y deposita- 
mos el contenedor en el recoge- 
dor. Volvemos por el ascensor 
magnetico, pero saliendo por la 
derecha, y cogemos la pala para 
introducirnos en el teletransporte 
de la parte inferior. En la pantalla 
de abajo de donde estaba el con- 
tenedor hay un agujero que se 
puede abrir con la pala y arn es 
donde esta la tarjeta del nivel 3. 
La cogemos y volvemos al ascen- 
sor. Siempre, si alguna vez nos 
quedamos sin monedas porque 
hayamos realizado alguna opera- 
cion mal, podemos cambiar una 
de nuestras vidas por una de ellos 
en un espendedor. 



NIVEL 3 

En el nivel 3 debemos primero 
ir por la Have situada a la izquier- 
da, arriba, y volver con ella abajo 
para abrir la puerta. Detras de la 
misma se encuentra un fusible, lo 
cogemos y volvemos a subir has- 
ta arriba del todo. Despues de pa- 
sar el laser con el fusible cogemos 
a moneda y bajamos hasta lo mas 
profundo de este nivel en donde 












NIVEL 8 



se encuentra el transportador. Nos 
introducimos por el sin mas y co- 
gemos el contenedor volviendo 
por la cinta transportadora. Deja- 
mos el contenedor en el sitio que 
le corresponde y volvemos a en- 
trar por el mismo transportador, 
esta vez para coger la tarjeta del 
nivel 4. Hacemos otra vez el mis- 
mo camino, pero volvemos al as- 
censor para ir al proximo nivel. 



NIVEL 4 

Lo primero que tenemos que 
hacer en este nivel es coger la mo- 
neda y echarla en el transportador 
teniendo cuidado con el martillo 



neumatico. Despues volvemos 
otra vez abajo por la derecha y co- 
gemos la otra moneda y la echa- 
mos tambien. Por tercera vez rea- 
lizamos el recorrido circular pero 
esta vez con el fusible, en este mo- 
menta ya nos podemos introducir 
por el teletransportador. Dejamos 
el fusible, cogemos la taladradora 
y volvemos por el teletransporta- 
dor para, a la derecha, abrir la ur- 
na metalica y coger los barrenos. 
Nos quedan en este momento dos 
viajes, usamos el penultimo con 
los barrenos en la mano (es una 
expresion), y dinamitamos la ha- 
bitacion de abajo. Necesitaremos 
de la moneda que contiene para 
pasar al segundo teletransportador 



y nos habremos de ir por el con el 
fusible. En la habitacion de abajo 
tenemos el contenedor, volvemos 
con el por la cinta transportadora 
dejando el fusible en su lugar.De- 
positamos el contendor en el re- 
cogedor. Hemos de coger todavfa 
la tarjeta por lo que volvemos a in- 
troducimos por el segundo tele- 
transportador para volver a dar al 
sitio donde dejamos el fusible, lo 
cogemos y volvemos al primer te- 
letransportador por las cintas 
transportadoras. Usamos el ultimo 
viaje del pri- 
mer tele- 
trans- 
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y ya solo nos queda introducirnos 
en el ascensor para pasar al... 

NIVEL 5 

Aqui tenemos acceso a un fusi- 
ble, en la pantalla de salida, y unos 
barrenos en la pantalla de arriba. 
Cogemos los barrenos y dinamita- 
mos la pantalla de abajo pasan- 
do por ella y subiendo accedemos 






a una moneda, la cual cogemos 
e introducirnos en el teletranspor- 
tador de la parte superior. Habre- 
mos de irnos por el pero con el fu- 
sible en la mano. Este lo utilizare- 
mos en la pantalla de la izquierda. 
Cogemos la pala y subimos dan- 
do la vuelta para abrir el suelo, en 
la habitacion de abajo hay un ta- 
ladro que vamos a utilizar en la ur- 
na metalica de la parte superior 
para coger el contenedor. El reco- 
gedor esta en la pantalla de abajo 
por lo que solo es necesario echar 
el contenedor dentro. Cogemos la 
moneda y la echamos en el tele- 
transporte, por el nos tendremos 
que ir con la Have que hay en la 
parte opuesta del cfrculo que for- 
man estas pantallas. Abrimos la 
puerta y nos encontramos con una 
'.aladradora la cual cogemos y des- 
pues volvemos, tanto por el se- 
gundo teletransportador como por 
el primero. Bajando hastala ur- 
na metalica podremos apode- 
rarnos de la tarjeta del... 



NIVEL 6 



Cogemos la moneda que hay 
en la pantalla de salida y la echa- 
mos en el teletransportador, des- 
pues volvemos por los barrenos y 
nos introducirnos por el mismo. 
Cogemos el contenedor en el ca- 
mino de vuelta subiendo por los 
ascensores magneticos y lo depo- 
sitamos en el contenedor. Volve- 
mos a entrar. De nuevo nos intro- 
ducirnos por el teletransportador, 
pero esta vez con la pala, y coge- 
mos la moneda que hay en una 
pantalla a la derecha y otra arriba 
para, dejandola en el tele por don- 
de hemos salido, poder volver a 
utilizarlo otro par de veces. Esta 
vez cogemos la taladradora en el 
camino de vuelta, con ella pode- 
mos agenciarnos el fusible que hay 
en la pantalla del teletransportador 
de ida, la pala, obviamente la he- 
mos dejado en el lugar que ocu- 
paba la moneda. Una vez cogido 
el fusible nos volvemos a meter 



por el teletransporte para que, ba- 
jando una pantalla nos encontre- 
mos de cara a una puerta tipo la- 
ser que solo se abre con el fusible, 
lo usamos y pasamos por la cinta 
transportadora. Al final de la mis- 
ma hemos de bajar todavfa mas 
abajo por lo que hay que pasar 
con cuidado por el ascensor mag- 
netico. En la habitacion de abajo 
se encuentran unos barrenos. los 
zogemos y seguimos bajando, sin 
embargo, no se os ocurra usarlos 
en esta pantalla. Dejamos los ba- 
rrenos en lugar del barril energeti- 
co y vamos a la izquierda a coger 
la moneda para echarla en el tele- 
transportador y pasar por el mis- 
mo con los barrenos. En esta pan- 
talla hemos de usar estos para pa- 
sar a la siguiente por la derecha. 
Ya nos encontramos junto a la tar- 
jeta 7 Y -.sin embargo, no la pode- 
mos coger todavfa, hemos de su- 
bir primero a por la pala por los as- 
censores magneticos para acceder 
a la misma. Una vez tengamos la 
pala, volvemos a descender por 
los teletransportadores (recorde- 
mos que nos queda un viaje en los 
de abajo), y cogemos la tarjeta 7. 
Con ella volvemos a subir por los 
ascensores magneticos otra vez y 
nos metemos en el ascensor con 
esta tarjeta. 

NIVEL 7 

Penultimo nivel este en el que 
lo que primero que tenemos que 
hacer es coger la moneda que hay 
en la habitacion de salida. Luego 
subimos, olvidandonos de los dos 
primeros teletransportes que en- 
contremos y echamos la moneda 
en el tercero. Volvemos por los 
barrenos que nos habremos en- 
contrado por el camino y nos me- 
temos por este tercer teletranspor- 
te. Subimos y usamos los barre- 
nos, nos dejamos llevar por la cin- 
ta transportadora y subimos por el 
ascensor magnetico que se en- 
cuentra al final de la misma. Usa- 
mos el segundo viaje del teletrans- 
porte con el fusible en la mano y 
hacemos lo mismo, pero esta vez 
pasamos a traves del ascensor con 






cuidado de no irnos para arriba. 
En la siguiente habitacion hay otro 
ascensor y una puerta laser, esta 
puerta NO hemos de desactivarla 
si no que hemos de irnos por el as- 
censor magnetico hasta arriba, una 
vez arriba ya sf que desactivamos 
la puerta que allf se encuentra y 
pasamos por ella. Nos dejamos 
caer y cogemos la tarjeta 8. Enton- 
ces volvemos por la cinta y la de- 
jamos cerca del ascensor. Como 
hemos usado los dos viajes del te- 
letransporte no tenemos mas re- 
medio que cambiar una vida por 
otra moneda para poder volver 
por el contenedor. Volvemos por 




el mismo y lo echamos en el reco- 
gedor, volvemos al ascensor y... 
ya solo nos queda uno. 

NIVEL 8 

En este nivel 8 tenemos que co- 
ger primero la moneda y echarla 
en el teletransportador, luego, con 
los barrenos en la mano nos va- 
mos por el mismo. Usamos los ba- 
rrenos en la habitacion de abajo y 
cogiendo otra moneda la metemos 
en el segundo teletransportador, 
por el habremos de irnos con el fu- 
sible. Ojo... no hay que desactivar 
con el mismo la primera puerta 
que nos encontremos si no que, 



dando un rodeo por arriba hemos 
de desconectar la segunda. Y aqui 
esta el tan esperado ultimo conte- 
nedor, ahora solo nos queda vol- 
ver por el segundo teletransporte, 
introducir una moneda en el pri- 
mero para tener dos viajes ademas 
del que nos queda y metemos por 
el mismo con los barrenos que se 
hallan abajo. Con estos hemos de 
abrir el muro que arriba se encuen- 
tra y luego volver por el teletrans- 
porte a por el contenedor. Este ul- 
timo contenedor se ha de introdu- 
cir en el recogedor que se encuen- 
tra subiendo por el ascensor mag- 
netico que hay detras del muro 
que antes habiamos volado. 



CARGADOR 

Pasando a la parte prac- 
ica del invento ponemos a 
vuestra disposicion un car- 
gador capaz de conseguir 
vidas infinitas y demas his- 
torias necesarias para jugar 
el juego como debe ser. Pa- 
ra usarlo debemos de picar 
en el ordenador el Listado 1 , 
programa en Basic, y des- 
pues salvarlo en una cinta 
con la orden: SAVE «Equi- 



nox» LINE 0. Despues ini- 
cializais el ordenador y, con 
el Cargador Universal de 
CM en la memoria, tecleais 
las datas del Listado 2. Una 
vez echo esto se efectua un 
DUMP en la direccion 
40000 y salvais el codigo 
objeto en la cinta a conti- 
nuacion del Basic con la or- 
den SAVE del cargador, es- 
pecificando como comien- 



zo la 40000, como longitud 
294 y como nombre "Equi- 
nox". Para usarlo lo cargais 
previamente, respondeis a 
las preguntas y despues si- 
tuais la cinta original co- 
mercializada por ERBE en 
vuetro cassette, el cargador 
se encargara de cargar el 
programa y hacer los PO- 
KES correspondientes para 
que disfrutes del programa. 



SPECTRUM 
LISTADO 1 

10 REM Cargador del Equinox 

20 REM por J.M.Lazo 

30 REM 

40 BORDER VAL "0": PAPER VAL " 
0": INK VAL "4": POKE VAL "23624 
",VAL "4": CLEAR VAL "65037" 

50 LOAD "equinox "CODE VAL "650 
38", VAL "294" 

60 PRINT "Para el cassette": P 
AUSE VAL "200" 

70 INPUT "Quieres vidas in-fini 
tas? "; LINE a$: IF a$(VAL "1")= 
"n" OR at(VAL "1")="N" THEN POK 
E VAL "65328", VAL "0" 

80 INPUT "Quito los enemigos? 
"; LINE a*: IF a*(VAL "l")="n" 
R a$(VAL "l")="N" THEN POKE VAL 
"65323", VAL "0" 

90 INPUT "Tiempo infinite? "; 
LINE a*: IF a$(VAL "l")="n" OR a 
$(VAL "1")="N" THEN POKE VAL "6 
5320", VAL "0" 

100 PRINT "Situa la cinta origi 
nal al principio y pulsa un 
a ted*" l PAUSE VAL "0" 
110 RANDOMIZE UBR VAL "65038" 



LISTADO 2 



1 


31FFFFDD2100003E0011 


892 


2 


000037CDb605DD2 10000 


60b 


3 


3EFF11000037CD560bDD 


906 


4 


2100003E0011000037CD 


372 


5 


b60bDD2100003EFF1100 


679 


6 


00 37CDb60bF3DD2 10040 


912 


7 


1100BF3E1632AAFE3EFF 


1083 


8 


371408153E0FD3FEDBFE 


1119 


9 


1FE620F6024FBFCDA9FE 


1439 


10 


30FB211b0410FE2B7CBb 


975 


11 


20F9CDA5FE30EC069CCD 


lbb6 


12 


A5FE30E53EC6B830E024 


1448 


13 


20F106C9CDA9FE30D678 


1490 


14 


FED430F4CDA9FE000000 


1386 


lb 


3E0832AAFE260006B018 


788 


16 


39CDA9FED03E083D20FD 


1309 


17 


A704C83E7FDBFE1FA9E6 


1463 


18 


2028F479EEFD4FE607F6 


1490 


19 


08D3FE37C908200bDD7b 


1112 


20 


001809CB11AD791F4F13 


676 


21 


1802DD231B0806B22E01 


548 


22 


CDAbFE0000003EC6B8CB 


1271 


23 


1506B0D2E0FE7CAD677A 


1413 


24 


B320D021 004001 24BF3E 


806 


2b 


0086bF230B78B17B20F7 


974 


26 


BE0000001180bB21FE53 


796 


27 


1AAECBA4AECBE4122B13 


12b2 


28 


7BFE9A20F1CD805B3EC9 


1491 


29 


32C88432BEC73E003211 


9b0 


30 


78C30078000000000000 


435 



AMSTRAD 

18 MEMORY 41FFF:L0AD'EGU1N0X':P0KE 4282F 

,4D1:P0KE 42838 ,42 :G0SUB 48 

28 FOR i=8 70 4<S:READ a:P0KE 42DHi,a:NE 

XT:CALL 42888 

38 DATA 58,8,8,254,1 ,32,5,62,24,58,233,4 

3,58,1,8,254,1,32,4,175,58,168,33,53,2,8 

,254,1,194,8,3,175,58,216,27,58,217,27,5 

8,172,27,58,173,27,195,8,3 

48 MODE 1:INPUT 'Vidas in-fini tas (kW : 

•,a*:IF UPPER$(a$)='S' THEN POKE 8,1 EL 
SE POKE 8,8 

58 INPUT "Disparos in-fini tos CS/N) : ',a 
J:1F UPPERJ(a$)= , S" THEN POKE 1,1 ELSE P 
OKE 1,8 

68 INPUT 'Atravesar fiuros (S/N) : ",a*:I 
F UPPER$(a$)= , S" THEN POKE 2,1 ELSE POKE 

2,8 
78 RETURN 
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PHANTOMAS 2 

Jose Manuel LAZO 

Tras su anterior atraco a la mansion del millonario Goldter, Phantomas 

tenia ahora que cumplir una mision mucho mas loable: librar a la 

humanidad de la constante amenaza del conde Dracula. 




Su sorpresa fue mayuscula. 
Cuando ya salia de la man- 
sion saboreando el triunfo, 
se encontro con el cuerpo de la 
politfa galactica en pleno, apun- 
tandole con sus pistolas de agua. 
Ante esta amenaza poco tenia que 
hacer ya que, pese a su completa 
perfection tecnica, no se habia te- 
nido en cuenta la oxidation que 
puede producir un chorrito de 
agua en su cuerpo semimetalico. 

En su cerebro de ordenador se 
produjo un chispazo electrico de 
alta intensidad debido a que no 
encontraba una salida viable a es- 
te nuevo problema que se le pre- 
sentaba, pese a la gran optimiza- 
tion de su programa. Repentina- 
mente se quedo quieto, inmovil y 
es que... hasta los programas mas 
perfectos se cuelgan a veces. 

El cuerpo policial se apodero de 
el sin mas y fue nuevamente tras- 
ladado al centro de investigation 
donde nacio. Allf, los grandes ce- 
rebros idearon un nuevo progra- 
ma para su engendro: un progra- 
ma audaz en el que se combina- 
ran la rapidez y precision anterior 
con una bondad nueva mas cer- 
cana a la humanidad. 

Tras su reprogramacion los 
cientfficos pensaron que sena bue- 
no el cerciorarse de su buena fe 
enconmendandole una mision di- 
ficil que solo pudiera cumplir un 
Phantomas depurado y optimiza- 
do: la destruction del conde Dra- 
cula que hace ya milenios asola a 
la humanidad pobladora del pla- 
neta Tierra. 

Phantomas desperto, abrio sus 
ojos de cristal y vio la cara de su 



«padre» inclinado sobre el: "aho- 
ra te portaras bien jeh!». Fue con- 
ducido al teletransportador 
materio-temporal el cual le llevo a 
las puertas de. . . el Castillo del con- 
de Dracula. 



La mision 

Y ahf estaba Phantomas, quie- 
to observando la entrada y el en- 
torno que le rodeaba. Sin embar- 
go, la calma apenas duro decimas 
de segundo: una calavera mordis- 
queante le atacaba dejando cada 
vez mas exhausta su fuente de 
energia, una pila bionica de larga 
duration. Decididamente empezo 
a moverse rapido saltando entre 
las piedras existentes en la prime- 
ra pantalla. Habfa un agujero en 
el medio, la prudencia le aconse- 
]6 no saltar por el y paso a la pan- 
talla de la derecha. No. . . aquf ha- 
bia tambien enemigos que le aco- 
saban... definitivamente esta iba a 
ser una diftcil mision. 

Retornando ya a un piano un 
poco mas serio y objetivo vamos 
a ver cual sera la mision de Phan- 
tomas esta vez. 

Nos encontramos en un gran la- 
berinto compuesto por un castillo. 
los sotanos del mismo y una do- 
cena de pantallas exteriores en 
una especie de cantera anexa al 
castillo. Nuestra mision es, basica- 
mente, matar al conde Dracula, 
para lo cual tendremos que hacer, 
previamente, unas cuantas opera- 
ciones entre las que se encuen- 
tran: buscar y conseguir las tres ar- 
mas que segun cuenta la leyenda, 



juntas seran capaces de matarle 
(mazo, estaca de madera y cruz), 
abrir las ventanas de todo el casti- 
llo para que entre la luz exterior 
que, recordemos, tambien perju- 
dica al conde y encontrar las dis- 
tintas Haves que nos dan acceso a 
las distintas zonas del castillo. 

En las dos primeras pantallas 
hay sendos agujeros, lo primero 
que hay que decir es evitar el caer- 
nos por ellos debido a que damos 
a una habitacion sin salida posible 
en la que un topo metalico nos 
acosara hasta un rincon y nos ma- 
tara. Hemos de saltar, por lo tan- 
to, por encima de estos hoyos, co- 
ger una estrellita parpadeante que 
existe en la primera pantalla y unir- 
la a su complemento en la segun- 
da. Con esto logramos desmate- 
rializar el muro para poder entrar 
en el castillo. 



Los peligros 

Multitud de peligros nos aguar- 
dan en el interior: en primer lugar 
la inmensa cantidad de bichos que 
tiene el juego, los cuales se move- 
ran a una velocidad endiablada 
por distintas zonas de la pantalla. 
Deberemos esquivarlos con gran 
cuidado ya que un ligero roce con 
ellos nos restara energfa. 

Aparte de esto, existen unos 
disparadores de flechas situados 
en las paredes que, nada mas al- 
cancemos su altura. nos empiezan 
a soltar insistentes rafagas de es- 
tos elementos, las flechas. Estas 
tienen un comportamiento igual 
que los enemigos: cuando nos 







atraviesen nos iran quitando ener- 
gia. Logicamente, en el momen- 
to en que esta llegue a cero la par- 
tida se terminara. 

Tambien hay una especie de 
disparadores laser que, secuencial- 
mente, electrificaran el entorno 
entre dos colindantes y si tenemos 
la desgracia de estar en medio un 
poco mas de tiempo del normal, 
nos quitaran una de nuestras vi- 
das. 

Un peligro que puede pasar 
inadvertido a priori son los cande- 
labros y copas sobre las que nos 
podemos apoyar que, secuencial- 
mente se iluminaran con una Ila- 
marada produciendo un efecto 
igual a los anteriores peligros. 

Por ultimo, un elemento peli- 
groso que existe en ciertas habita- 
ciones de los sotanos son piedras 
que se desprenden del techo en 
cuanto pasemos por su vertical. 
Contra esto no podemos hacer 
otra cosa que recordar su ubica- 
cion de una partida a otra y poner- 
nos ligeramente introducidos en su 
vertical y, en cuanto veamos que 
las piedras caen, salir corriendo y 
dejar que lleguen al suelo. 



Las ayudas 

Logicamente tambien hay ayu- 



das importantes dentro del Casti- 
llo y anexos, estas son basicamen- 
te dos: 

Unos ascensores que nos servi- 
ran para alcanzar sitios que, de 
otra manera, son innaccesibles. 

Y vidas... afortunadamente la 
cantidad de vidas que hay dentro 
del laberinto es muy abundante lo 
cual compensa de alguna forma la 
alta mortandad por loaf' peligros. 
Las vidas estan re- 
presentadas por 
objetos normal- 
mente comesti- 
bles, aunque algu- 
nos tienen formas 
muy extranas que 
estan cambiando 
de color constan- 
temente, bastara 
pasar por en- 
cima de al- 
guno de 
ellos para 
ver con sa- 
tisfacion co- 
mo el marcador 
de nuestras vidas 
sube una unidad. 

Una mejora pqesta al programa, 



que tambien sirve para ayudarnos; 
es que cuando saltemos po- 
demos controlar el avar>c'e 
de Phantomas en ei 
aire, lo que nos servi- 
ra para hacer 
aterrizaje con mayor-/ 
precision. 






Las Haves 



Phantomas 2 tiene una cons- 
titution muy parecida al Profana- 
tion y quien haya jugado a el re- 
cordara que habia que conseguir 
ciertas Haves para que, encajando- 
las en determinados sitios, se nos 
abran puertas secretas por las que 
poder continuar la mision. 



• 



Aquf hay tambien 5 Haves que 
abren sendos pasadizos, tres de 
ellas tienen el ojo de distinta for- 
ma: triangulo, circulo o cuadrado, 
y abre cerraduras que tengan tam- 
bien el mismo grafico. Otra de ellas 
es una biblia que destruye un mu- 
ro que hay en los sotanos para po- 
der ir a las canteras. La ultima, en 
forma de cruz, para cogerla es pre- 
ciso usar una especie de tuerca, 
despues se explicara como. 



Como llegar 
al final del juego 



En primer lugar, y tras 

hacer la operacion expli- 

cada arriba en las dos 

rimeras pantallas, nos 

ntroducimos en el cas- 

"(tillo. Siguiendo por el 

- pasillo de entrada has- 

ta el fondo lle- 

gamos has- 




ta el pasadizo que conduce a los 
sotanos. El mismo precisa de la Ha- 
ve redonda para su apertura. En 
la pantalla superior a esta y a ma- 
no izquierda, esta el pasadizo que 
conduce a la parte izquierda del 
castillo, despues tendremos que ir 
por ahf, de momento hemos de 
subir, desviandonos por todas las 
ramificaciones a mano derecha 
que encontremos para abrir las 
ventanas del castillo, que son 6. 

Estas ventanas se abren accio- 
nando las 2 6 3 palancas que par- 
padeando se encuentren en la 
pantalla de la misma. 

En la almena de la parte supe- 
rior de la primera ramificacion es- 
ta la Have, cuyo ojo es cuadrado, 
la cogemos subiendonos previa- 
mente en el ascensor que hay en 
la misma. 

Cuando lo hayamos hecho y 
tengamos abiertas las dos ventanas 
que debajo se encuentran, volve- 
mos a subir por el ramal principal 
y, tambien a la derecha, esta la Ha- 
ve cuyo ojo es redondo, nos la 
agenciamos y, en vez de subir 
mas, bajamos hasta la pantalla de 
las dos sillas y seguimos todo rec- 
to hacia la izquierda. Abrimos el 
pasadizo de la Have cuadrada y 
nos metemos por el cuidando de 
no caernos en la pantalla de la iz- 
quierda. En Ifneas generales es de 
prudentes el no entrar en una pan- 
talla saltando, sino andando nor- 
malmente. 

Por la parte izquierda del casti- 
llo deberemos de subir hasta la al- 
mena para coger la Have cuyo ojo 
es triangular, en este momento 
volvemos a bajar y nos vamos por 
la primera desviacion a la derecha 




que nos conduce a un sitio con 
tres ascensores y un dragon. Para 
subir por arriba, y lo tenemos que 
hacer, hemos de subirnos en el as- 
censor del medio y justo en el mo- 
mento en que calculemos que sa- 
liendonos por el agujero del techo 
va a pasar el primer ascensor de 
arriba, saltamos. Es una operacion 
complicada que requiere un poco 
de practica. 

Aquf arriba tenemos que abrir la 
tercera ventana y subir a la alme- 
na. .. , vemos una cruz que es uno 
de los objetos que necesitamos, 
pero debido a que solo podemos 
llevar tres a la vez no la cogemos 
todavfa, sin embargo, nos memo- 
rizamos muy bien su ubicacion en 
el piano. 

Nos vamos por la derecha atra- 
vesando las murallas blancas y te- 
niendo sumo cuidado de no sal- 
tar con el salto largo por la mas alta 
ya que si lo hicieramos el progra- 
ma se colgaria. Por aquf damos a 
la habitacion supe- 
rior del pasillo cen- 
tral en donde nos Z\. 
encontrabamos al 
principio. Lo prime- 
ro que tenemos que 
hacer es abrir la ven- 
tana desactivando 
las dos palancas. 
Luego, nos vamos 
por la derecha a un 
sitio en el que se en- 
cuentra la penultima 



ventana que tenemos que abrir 
la cerradura que precisa la 
Have triangular, como ya la 
tenemos, la usamos para 
abrir el techo y subirnos a la 
almena del papiro en donde se 
encuentra un pergamino parpa- 
deante: lo cogemos. Con estas 
dos cosas, el pergamino y la Have 
redonda, ya podemos bajar a los 
sotanos y es lo que hacemos aho- 
ra simplemente dejandonos caer 
por todos los agujeros que encon- 
tremos hasta el pasillo de la entra- 
da, aqui nos vamos por la dere- 
cha y usamos la Have redonda. 

En una habitacion de los sota- 
nos que tiene tres ataudes tene^ 
mos que tener sumo cuida- ^ 
do de no caer entre dos 
de ellos ya que si nos 
pasara, no podria- 
mos volver a salir. 

Cuando lle- 



t, 



guemos a la ce- 
rradura del per- 
gamino usamos 
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Ya estamos 
en los sotanos 



Si el castillo es relativamente 
grande los sotanos lo son mas, 
aunque siguiendo la ley de la ma- 
no izquierda, que los grandes ju- 
gadores de laberintos seguro que 
la conocen, es sencillisimo reco- 
rrerlo entero sin dejar ninguna ha- 
bitacion. Esta ayuda para los per- 
didos es el ir siempre pegado a la 
pared de la izquierda del laberinto 
que estemos recorriendo y aunque 
no sirve para algunos, para los 
subterraneos del castillo funciona 
a la perfeccion y, ademas, nos lie- 
van a los objetos que necesitemos. 

Si seguimos esta ayuda llega- 
mos, tras andar un poco, a un si- 
tio en donde se encuentran 5 ja- 
mones, o sea comida, y, aunque 
no es necesario para terminar el 
juego es una gozada comerse los 
5 de golpe subiendo por las pie- 
dras y atacando al primero. Lue- 
go, bajando un par de pantallas 
llegaremos a la habitacion en don- 
de se encuetra la Have en forma de 
Biblia, hemos de cojerla para lue- 
go poder salir a las canteras, eso 
si, teniendo cuidado de las piedras 
del techo que se derrumban. 

Siguiendo con nuestra ley de la 
mano izquierda, podemos llegar a 
sitios sin salida, es suficiente el re- 
troceder siempre guiandonos por 
la pared de la izquierda de nues- 
tra marcha para retornar a la en- 
crucijada conflictiva. 



La caja de sorpresas 

Cuando en nuestro camino de 
vuelta por el primer ramal del so- 
tano nos encontremos con una 
piedra parpadeante que no se 
puede coger, debemos de bajar y, 
teniendo sumo cuidado con una 



trampa que encontraremos en 
nuestro camino, hay que coger un 
objeto que, si bien no es una Ha- 
ve, sf nos sirve para conseguir la 
ultima que precisemos. 

Siguiendo por la izquierda llega- 
mos a una pantalla en la que hay 
un agujero en el suelo y en el mis- 
mo hay un ascensor; debemos de 
bajar por este agujero y llegamos' 
a la parte mas profunda del sota- 
no que nos conducira a la cantera 
y al mazo y la estaca. 

Bajando y siguiendo con la ley 
de la mano izquierda, por supues- 
to, en cuanto estemos en una pan- 
talla con mas de dos salidas, lle- 
gamos a un sitio en el que en el 
techo hay unas piedrecitas de co- 
lores. Lo que tenemos que hacer 
en esta pantalla es acercarnos a la 
vertical de las piedras, pero por el 
suelo. Las mismas se iran derrum- 
bando construyendo una escalera 
que nos lleva a la salida de la ha- 
bitacion (es muy importante hacer 
esto asi, de lo contrario nos encon- 
traremos atrapados debajo de la 
escalera sin poder salir) . 

Mas adelante hay una situacion 
igual, sin embargo las piedras son 
ya de un tamano considerable, la 
forma de pasarlas es lo mismo: 
acercarse suave mente y esperar a 
que se caigan. 

Por fin llegamos a la cerradura 
de la Biblia, como la tenemos po- 
demos eliminar el muro de" la de- 
recha y salir a la cantera. 

En la cantera esta la ultima Ha- 
ve que necesitaremos para acce- 
der a la tumba de Dracula. Coger- 
la es diffcil por varias circunstan- 
cias: 

— En primer lugar, se encuen- 
tra en un pequeno saliente de la 
parte superior derecha de la can- 
tera, la cual esta formada por una 
docena de pantallas en forma de 
cuadrado con escalones y 
ascensores. 

— Logicamente para llegar a 
esta Have tenemos que hacer un 




recorrido en zig-zag ascendente en 
el que tendremos que demostrar 
nuestras habilidades como funim- 
bulistas. 

— Por si fuera poco, el escalon 
no se puede alcanzar desde la 
pantalla de abajo ni tampoco des- 
de el resalte izquierdo que existe 
en la habitacion en que se encuen- 
tra. Por arriba y por la derecha ni 
hablar,porque solo hay un muro. 

La unica manera de alcanzar es- 
ta Have es tremendamente curiosa: 

Si llevamos la caja de sorpresas 
o la tuerca, como prefirais, resul- 
ta que en el resalte de la izquierda 
de la pantalla de la Have nos sale 
un senor en bicicleta, muy peque- 
nfn por cierto, que dando pedales 
a toda marcha hace que nuestro 
marcador de energia baje a cero 
y se acabe la partida. 

Las primeras veces nos volvi- 
mos locos hasta que conseguimos 
la solucion. Ofdo al parche: 

En la pantalla de la izquierda a 
la del abismo hay un ladrillo bian- 
co que nos avisa que es la proxi- 
ma en la que hay que hacer la pi- 
rueta, pues bien, nos acercarnos 
muy despacio al borde de la pan- 
talla y cuando estemos a punto de 
pasar, nos concentramos y pone- 
mos la mano firmemente sujeta al 
joystick. En el momento de pasar 
de pantalla deberemos de iniciar 
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frenetico agiteo del joystick 

a derecha e izquierda lu- 

chando en velocidad con el 

"pedaleo del enano. El marca- 

dor de energfa oscilara un poco al 

principio, pero despues empezara 

a subir hasta que llegue al maxi- 

mo. 

Cuando ocurra esto veremos un 
supersalto que le llevara justamen- 





te a la otra parte de la pantalla co- 
giendo la ansiada Have. 

En el momento de salir de la 
pantalla de la Have para volver a 
los sotanos, caeremos en una 
trampa de la que mas bien vale za- 
farse pronto, de lo contrario mul- 
titud de flechas y rayos laser aca- 
baran con las vidas que llevemos 
en un santiamen. 

De retorno a los subterraneos 
con la Have en forma de cruz, de- 
bemos de coger el mazo y la esta- 
ca que nos servira para matar a 



Dracula, los cuales estan en dos 
pantallas de la parte inferior que, 
siguiendo la pared izquierda como 
hemos venido haciendo hasta 
ahora, no tenemos ningun proble- 
ma en encontrar. Por cierto, la es- 
taca se encuentra tras una panta- 
lla con salida a la izquierda y cuyo 
boquete es aparentemente impo- 
sible de alcanzar, pues bien, es ne- 
cesario subirse en el pez que hay 
dando saltos por la habitacion, 
momento en el cual podemos al- 
canzar el borde. 

Cuando tengamos el mazo, la es- 
taca, y la Have en forma de cruz 
tenemos que re'tornar al castillo 
exactamente por el camino que 
hemos venido y subir por el pasi- 
llo central a lo mas alto del mismo 



CARGADOR 



Este juego es de los 
que, despues de estar ju- 
gando media hora, empie- 
zas una docena de partidas 
sin pasar de la segunda 
pantalla, por lo que se hace 
completamente imprescin- 
dible el uso de los maravi- 
llosos POKES que todo lo 
solucionan. Logicamente, y 
debido a que el programa 
se encuentra ligeramente 
protegido, ponemos a vues- 
tra disposicion un cargador 
que, automaticamente y sin 
tener que hacer nosotros 



nada, nos lo introduce. Pa- 
ra conseguir este cargador 
debemos de picarnos el Lis- 
tado n.° 1 y salvarlo en una 
cinta virgen con la orden: 
SAVE «Phantomas» LINE 0. 
Luego, y con la ayuda del 
Cargador Universal de CM, 
tecleamos las datas del Lis- 
tado 2. Ejecutamos un 
DUMP en la direccion 6DDDD 
y salvamos en la cinta a 
continuacion del primer pro- 
grama el Codigo Objeto re- 
sultante con la orden SAVE 
del Cargador, especificando 



como direccion de comien- 
zo la 6D00D, como longitud 
127 y como nombre el que 
querais. Para usarlo solo es 
precise cargarlo en el orde- 
nador con la orden LOAD "" 
y seguir sus instrucciones 
respondiendo a las pregu- 
nas que nos haga. Luego, 
situamos la cinta orignal 
(solo la original eh!) en 
nuestro cassette desde le 
principio y nos disponemos 
a jugar con la ayuda de los 
POKES magicos. Feliz par- 
tida... 



LISTADO 1 

10 REM Cargador Phantomas 2 

20 REM 

30 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: P 
OKE 23624,4: CLEAR 28670 

40 LOAD ""CODE 30000,127 

50 PRINT "Para la cinta": PAUS 
E 200 

60 INPUT "Quieres atravesar ob 
jetos? "; LINE a*: IF a*(l)="n" 
OR a*(l)="N" THEN POKE 30120,0 

70 INPUT "Quieres ser inmune? 
"; LINE a*: IF a*(l)="n" OR a* ( J 
)="N" THEN POKE 30123,0 

80 CLS : PRINT "Pon la cinta o 
riginal desde el principio y pu 
lsa una tecla": PAUSE 

90 RANDOMIZE USR 30000 



LISTADO 2 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 



3E00DD2100001 1 1 10037 
CD56053EFFDD2 1 0000 1 1 
A60037CD56053E00DD2 1 
00001 1 1 10037CD5605DD 
21A861 1 1F500373EFFCD 
56052 1 CE6 1 1 1 34FF0 1 CC 
00EDB0DD2 1 0040 1 1 00 1 B 
3EFF37CD51FF218A751 1 
00400 1 2500EDB0C30040 
DD2 100701 1228F3EFF37 
CDS 1 FF3EFFDD2 1 005B 1 1 
BB 1 437CD5 1 FF3E003250 
6232F46EC3 1 086000000 



405 

884 

833 

606 

1137 

956 

775 

1218 

774 

932 

1220 

995 

847 
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para abrir el pasadizo que nos con- 
ducira a... 



La camara de Dracula 

Una vez abierto el pasadizo ve- 
remos que la Have desaparece de 
nuestras manos, es el momento de 
ehtrar, de ir a buscar la cruz que 
antes hemos dejado en una de las 
almenas, arriba. La cruz esta, por 
si no os acuerdais, en la segunda 
almena por la izquierda del Casti- 
llo, para acceder a la misma hay 
que dar un rodeo muy extenso, 
sin embargo, para volver lo pode- 
mos hacer por el camino de las 
murallas blancas teniendo cuidado 
con los saltos. Para llegar hasta 
Dracula tenemos que desactivar 
todavia una ventana y subir un par 
de plantas justo hasta el torreon 
mas alto. En el mismo se encuen- 
tra Dracula en un ataud de gene- 
rosas dimensiones, bastara lanzar- 
se ferozmente contra el mismo te- 
niendo, eso sf, los tres inventos: 
mazo, estaca y cruz para que apa- 
rezca la secuencia arcade final en 
la que hay que disparar (unica en 
el juego) y por fin, el final que, por 
cierto, es uno de los mejores que 
hemos visto. 



Algunos detalles 

y advertencias 

1. Si teneis prisa por ver el fi- 
nal y no teneis ganas de jugar, pul- 
sando el 1, 2, 3, 4 y 5 saldra el 
mismo automaticamente. 

2. Usando el POKE de atrave- 
sar muros es imprescindible el te- 
ner sumo cuidado con ir a un sitio 
en el que en el juego real no haya 
ninguna pantalla ya que si lo hi- 
cieramos el programa se colgaria 
y habria que volver a cargarlo. 

3. Curiosamente, si atacamos a 
Dracula sin tener las tres cosas ne- 
cesarias saldran todas las secuen- 
cias del final: la arcade y la boni- 
ta. pero luego. en vez de volver al 




menu, seguimos jugando como si 
nada hubiera pasado, y cuando 
por fin regresamos con las tres co- 
sas no pasa nada aunque, nos ti- 
remos media hora saltando enci- 
ma del ataud. Un error de progra- 
macion bastante extrano no?... 
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SPECTRUM 



ARC OF YESOD 

Texto: Ignocio MORENO 

Pokes: Antonio G. DE SANTIAGO 

Hacia una noche deliciosa, y Silverberg le dijo a su mujer que iba a dar 
una vuelta. No podia imaginar entonces lo literales que iban a resultar sus 
palabras. 



Uno de los hombres del Ser- 
vicio Secreto estaba disfra- 
zado de perro y olisquea- 
ba con aparente despiste una fa- 
rola. No le fue dificil reconocerlo, 
ya que en lugar de collar llevaba 
en el cuello un walkie-talkie. Se 
subio a la farola evitando al agen- 
te secreto que intentaba capturar- 
le mordiendole una pantorilla, pe- 
ro fue inutil. De nada le sirvieron 
sus dotes de observacion. su rapi- 
dez ni sus reflejos: la farola era otro 
maldito agente del Gobierno. 



Mai perder 

Pataleo, protesto, lloro amarga- 
mente y maldijo su destino, pero 
de nada le sirvio. La letra peque- 
na de su contrato de astronauta 
especializado lo explicaba con cla- 
ridad: en casos de fuerza mayor 
sus vacacicnes podfan ser inte- 
rrumpidas. Y el caso era de fuer- 
za mayor. 

El general Lonely, a cargo de la 
dificil mision, le puso al corriente 
de los hechos. La base Alfa-31416 
estaba fuera de servicio. Silverberg 
palidecio al escuchar estas pala- 
bras. 

La base Alfa era el centro de to- 
das las operaciones espaciales de 
la galaxia. resultando imprescindi- 
ble para el comercio con las nume- 
rosas colonias terrestres de allen- 



de el sistema solar. Sin ella el tra- 
fico estelar quedaba bloqueado y 
se comprometia seriamente la su- 
pervivencia de los colonos. 

— iQue ha pasado? — pregun- 
to— . <-Sabotaje? 

El general Lonely se paso la ma- 
no por el cabello secandose el su- 
dor y murmuro. 

— Algo parecido. 

La base Alfa estaba controlada 
en su totalidad por una computa- 
dora de inmensa capacidad. API, 
como se la llamaba,familiarmente, 
controlaba de manera eficaz y 
automatica la mayor parte de los 
servicios de la base y la interven- 
cion humana se limitaba a simples 
tareas de mantenimiento. 

Hasta entonces todo habfa ido 
bien. API cumplfa con sus funcio- 
nes a la perfeccion y nunca habfa 
tenido una averfa. Jamas hasta 
entonces. 

La catastrofe comenzo cuando 
un empleado del nivel tres, sec- 
cion de ocio y tiempo libre, pro- 
gramo un juego de ajedrez galac- 
tico que sirviera de entretenimien- 
to al personal de la base. Funcina- 
ba con hologramas y las fichas pa- 
recfan tener vida propia. Un jue- 
go apasionante que en los prime- 
ros tiempos habia hecho furor en 
Alfa 31416. Sin embargo, pronto 
se descubrio lo inevitable: la com- 
putadora siempre ganaba. 

El juego fue cayendo en el olvi- 



do y ya nadie lo practicaba hasta 
que un dfa, un empleado nuevo 
de la seccion de cocina, con gafas 
de culo de vaso y cara de despis- 
te. se sento frente a los controles 
del juego y gano a la computado- 
ra. Aquello fue el fin. La compu- 
tadora se bloqueo y todo esfuerzo 
por arreglarla resulto en vano. Se 
limitaba a exhibir en los monitores 
un sorprendente mensaje: 

«Me habeis ganado en el ajedrez 
galactico y he de confesar que esa 
circunstancia no me hace muy fe- 
liz. Quiero la revancha. En vivo y 
en las cavernas de la base. El jue- 
go se llamara ARC OF YESOD. » 

— c,Eso es todo? — pregunto Sil- 
verberg. 

— Practicamente — respondio el 
general—. Adjuntaba ademas 
unas instrucciones con las reglas 
del juego. Debo reconocer que es 
complicado, pero no imposible pa- 
ra nuestro mejor astronauta. 

Silverberg temblo al comprobar 
que aquellas palabras se referian 
a el. 



El juego de las ocho 
gemas 

El juego en sf no era muy com- 
plicado. La base Alfa se habfa 
construido sobre un laberinto de 
cavernas que oradaba toda la su- 
perficie del asteroide en el que se 
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encontraba. La computadora API 
habfa escondido allf ocho gemas 
de color verde. La mision de Sil- 
verberg consistirfa en recuperarlas 
y transportarlas a la habitacion cla- 
ve. El acceso a esta sala estaba 
bloqueado por una puerta magne- 
tica. La unica posibilidad de atra- 
vesarla era haber conseguido reu- 
nir todas las joyas. Al hacerlo, se 
ganaba la partida. 

— Parece sencillo — comento 
Silverberg— . Cualquiera podrfa 
hacerlo. Es simplemente cuestion 
de tiempo. 

— Bueno — carraspeo el 
general— . Quiza deberfa advertirle 
de algunos de los peligros con los 
que se encontrara... 

Conforme el general iba dando- 
le detalles. Silverberg iba ponien- 
dose mas y mas bianco. Y no era 
para menos. 

Las dificullades comenzaban en 
el mismo diseno del laberinto. 
Existfan innumerables salas distri- 
buidas en varios niveles, a las cua- 
les se accedfa a traves de peligro- 
sos abismos y precipicios, saltan- 
do de roca en roca. Un error en 
el salto y la mision habrfa fracasa- 
do. 

A lo largo del camino encontra- 
ria varios lugares aparentemente 
cerrados, pero no debfa dejarse 



enganar. Existfan gran cantidad de 
puertas falsas que le facilitarian el 
paso si sabia encontrarlas. 

Por otro lado estaban los ene- 
migos. 

— ^Los enemigos? — pregunto 
el astronauta cada vez mas preo- 
cupado. 

— Sf. La computadora ha crea- 
do una serie de reproducciones 
hoiograficas solidas que pueden 
acabar con su vida en cualquier 
momento. En un rasgo de buen 
humor API las ha dotado con las 
mismas formas del ajedrez galac- 
tico en el que fue derrotada. Ya 
conoce su aspecto, mascaras son- 
rientes. cabezas voladoras, peque- 
nos demonios colorados y verdes 
monedas giratorias que alteraran 
los circuitos de su traje, haciendo- 
le invertir el sentido de la marcha. 

Silverberg comenzaba a ver 
muy negro el asunto. Solo habia 
bajado en una ocasion a las caver- 
nas de Alfa 31416 y ya entonces 
le habfa parecido un lugar sinies- 
tro. Suponfa que la existencia de 
enemigos mortales no iba a con- 
tribuir a mejorar su impresion. 

— Debo prevenirle tambien con- 
tra otros enemigos — continuo el 
general—. Son tambien hologra- 
mas y representan fantasmas de 
astronautas muertos. 



— jAstronautas muertos! 
Silverberg. 

— Si, pero no se preocupe. El 
gabinete psicologico asegura que 
API lo ha programado asf con el 
fin de desmoralizarle. Ignorelos. 

— (=,Que los ignore? 

— Bueno —continuo el 
general— siempre que no cargue 
con una de las gemas, ya que la 
mision de estos fantasmas es arre- 
batarle cada pieza que consiga. 
Apenas le rocen la gema consegui- 
da desaparecera y tendra que vol- 
ver a buscarla. 

Aquello era de locos, penso Sil- 
verberg. Jugarse la vida contra 
una computadora loca. Y el. a 
quien el Cara o Cruz le parecia ya 
un juego complicado. 

Sin embargo, poco pudo pen- 
sar ya que el general continuo ha- 
blando. Y es que aun habfa mas. 
La computadora habfa querido 
afiadirle algun aliciente al juego y 
habfa fabricado unos androides de 
gomabol. una especie de caucho 
sintetico de portentosas propieda- 
des elasticas. Cualquier contacto 
con ellps le harfa perder el control 
y volar por los aires un buen rato. 
Existfan varios tipos: robots de di- 
ferentes colores, feas gallinas azu- 
les, torpedos amarillos y una es- 
pecie de bolas que recorrfan len- 
tamente las salas, dificultando los 
saltos y cruces a traves del abismo. 

Por si fuera poco, los suelos de 
la caverna no eran todo lo fiables 
que hubiera deseado. En algunos 
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lugares existian trampas por las 
que se caia en pozos o en lugares 
muy alejados del punto de partida. 
Silverberg habfa tenido que sen- 
tarse en una silla, a decir verdad 
un tanto desmoralizado. El gene- 
ral intento animarle, pero en rea- 
lidad no sabia como. En ese mo- 
mento la puerta del despacho se 
abrio y el ingeniero jefe del depar- 
tamento de investigacion entro 
con un extrano objeto en las ma- 
nos. Aun habia esperanza. 



La Nave del triunfo 

El astronauta continuaba con la 
moral por los suelos, pero las pa- 
labras del ingeniero jefe fueron po- 
co a poco interesandole. El apa- 
rato que traia consigo era un RAS- 
TREADOR e iba a resultarle de 
una ayuda inapreciable en el trans- 
curso de su mision. 

El RASTREADOR era una bo- 
la metalica del tamano de un me- 
lon y a Silverberg no le parecio 
ninguna maravilla. Sin embargo, 
era todo un triunfo del departa- 
mento de investigacion y sus po- 
sibilidades, inmensas. 

En primer lugar, pasandolo jun- 
to a las paredes de las habitacio- 
nes sin salida descubrfa y activaba 
las puertas secretas cuyos accesos 
facilitaban el encuentro de las ge- 
mas. 

En segundo lugar, permitfa de- 
tectar las trampas del suelo. Des- 
lizando el RASTREADOR sobre el 
camino a seguir, este se hundfa le- 
vemente en la zona de peligro, 
que de esta forma podfa ser evita- 
da de un salto. 

En tercer lugar, el RASTREA- 
DOR podfa ser utilizado como ar- 
ma contra los enemigos que apa- 
recieran. La unica excepcion era 
la de los fantasmas de los astro- 
nautas, contra los que nada podfa. 
Los gomosos tambien eran inmu- 
nes a sus efectos. 



Silverberg ya estaba un poco 
mas animado y se decidio a pre- 
guntar sobre su uso. 

— Es sencillo — respondio el 
ingeniero—. Se dirige telepatica- 
mente. El unico inconveniente es 
que al utilizarlo, usted caera en 
una especie de trance que le im- 
pedira cualquier movimiento. 

El astronauta solicito mas deta- 
lles sobre su mision y el general se 
los ofrecio. Debia encontrar las 
ocho gemas verdes escondidas en 
ocho lugares diferentes del laberin- 
to, atento a no confundirlas con las 
gemas blancas que representaban 
vidas extras cuando la computa- 
dora jugaba con sus propios e in- 
mortales androides. Una vez con 
todas ellas en su poder, buscar la 
puerta de acceso a la sala de con- 
trol. La distinguina por ser muy di- 
ferente a las encontradas con an- 
terioridad. Una puerta de color 
azulado y perfectamente visible. 
Debfa tener en su poder las ocho 
gemas o el RASTREADOR seria 
incapaz de abrirla. 

— Bien — dijo el general—, aho- 
ra que ya conoce los detalles de 
la mision ^que le parece si pasa- 
mos a la sala de entrenamiento pa- 
ra que pruebe su traje? 

Silverberg asintio y poco des- 
pues tenia cnfundado su traje es- 
pacial. Era un modelo de ultima 
hornada fabricado con los materia- 
les mas ligeros. Activo el sistema 
de propulsion y dio una voltereta 
en el aire yendo a aterrizar unos 
metros mas alia. Probo otro par de 
veces y el sistema le siguio propul- 
sando a volteretas. 

— <Tengo que desplazarme asf 
continuamente? — pregunto. 

— Nuestro departamento ha de- 
cidido que es la forma mas eficaz 
de desenvolverse en los laberintos. 

—No me cabe duda. Y de aca- 
bar con el estomago en la boca 
tambien. Bueno, creo que estoy 
preparado. 

El general y el cientffico se mi- 



raron con gesto de pesar. A decir 
verdad no tenian excesiva confian- 
za en que Silverberg triunfara en 
su mision. 

— Tiene aun algunos minutos, 
procure descansar un rato — dijo 
el general. 

Se dirigio a una de las habitacio- 
nes y se tumbo en la cama. Lle- 
vaba muchos afios en el Cuerpo 
de Astronautas y habia vivido 
aventuras increibles. Sin embargo 
sospechaba que en esta ocasion al 
Destino se le habfa ido la mano. 

— Es curioso — penso— yo 
siempre habfa tenido buena suer- 
te. 

No habia terminado de pronun- 
ciar estas palabras cuando sonaron 
unos golpes. La suerte llamaba a 
su puerta. 

La victoria 

La puerta se abrio y en el um- 
bral aparecio un joven de unos 
diecisiete afios, con gafas de culo 
de vaso y aspecto esmirriado. 

— c,Que desea? —pregunto Sil- 
verberg. 

— No tengo mucho tiempo, se- 
nor. Me esperan en la cocina pa- 
ra pelar todas las patatas de la ce- 
na. 

— Eso no es nada. A mf me es- 
pera un ataud... 

— t,C6mo dice? 

— Nada, nada. 

— Me llamo Merton, sefior y 
quena... 

No pudo decir mas. Silverberg 
se habia incorporado como impul- 
sado por un resorte y saltando so- 
bre el, comenzo a morderle la ore- 
ja. Aquel mocoso era el cretino 
que habfa vencido a la computa- 
dora en el ajedrez galactico. Por su 
culpa estaba a punto de jugarse la 
vida contra una maquina loca y 
por si fuera poco, en su tiempo de 
vacaciones. 

Merton, aunque delgado y de- 
bil, resulto ingenioso y para librar- 
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10 LET di 
: READ h$,C 
20 PRINT 
7; "COHPROB 
TO 19 STEP 
30 LET X= 
THEN LET 
4.0 LET y = 
>9 THEN LET 
50 LET d = 
GO TO 90 
60 POKE d 
: LET di r=d 
70 IF SUB 
90 
80 NEXT I 
90 6EEP . 
INVERSE 1, " 
1*10 STOP 

100 DATA " 
. 1240 
110 DRTR " 



r =60000 FOR 1=1 TO 7 

ontrol: LET suma=0 

RT 12,7, PAPER 1; INK 

RNDO DATAS" FOR t=l 

2 

CODE h*('. ) -48 IF X>9 

=x-7 

CODE h$ (t +1) -4.8: IF y 

y =y-7 

16*X+y IF d>255 THEN 

if ,d LET suma=suma+d 

ir+l. NEXT t 
aocontrol THEN GO TO 

• GO TO 170 

5,10. PRINT RT 15,6, 

REUISA LR LINER ",90+ 

310000CD8CEACD8CEA21" 

005B229RERCD98EA2100" 



, 1137 

120 DRTR "002295BA2297BA22A4BA" 
, 1124 

130 DRTR "22A6BA3EC932F2C632F3" 
, 3 432 



140 DRTR •C0C3005BDD214B9C1111" 
,986 

150 DRTR "00AF37CD5605DD217035" 
,945 

160 DRTR '1100853EFF37CD5605C9" 
, 1019 

170 PAPER BORDER INK 6 C 
LERR POKE 23658,0 

180 INPUT "QUTERE5 HACER UNA CO 
PIA EN CINTADE ESTE CARGADOR' 7 Cs 
/nj ",a$ IF a*="s" THEN SAUE "AR 
C" LINE PRINT JJ0, "REBOBINA LA 

CINTA Y PULSA UNA TECLA PARA UE 
RIFICAR" PAUSE CLS : UERIFY 
" ARC " 

190 INPUT "INFINITAS UIDAS"> ( S / 
n)";a»: IF a$<>"S" THEN FOR X=60 
021 TO 60032. POKE X,0: NEXT X 

200 INPUT "SIN ENEHIGOS GOHOSOS 

? (s/n)";a$ IF a$<>"s" THEN POK 

E 60037,0 
210 INPUT "SIN ENEHIGOS NORHALE 

S? (s/n)";a$: IF a*<>"s" THEN PO 

KE 60040 . 

220 PRINT B0,"Puisa una tec la y 
carga la c i n tao r i g i na I desde el 
principiO...": PAUSE 0. CLS 
230 RANDOHIZE USR 60000 



se del ataque se limito a pulsar el 
boton de propulsion del traje que 
Silverberg llevaba aun puesto. El 
astronauta salio despedido, golpeo 
el techo y acabo aterrizando sobre 
un armario. Se disponfa a atacar 
de nuevo cuando Merton le inte- 
rrumpio. 

— Sehor, escucheme un segun- 
do. Creo que puedo salvarle la vi- 
da. 

Eso sonaba interesante, penso 



Silverberg y decidio aplazar su 
venganza y escuchar lo que le pro- 
ponian. Y lo que oyo le sonaba a 
musica celestial. 

Cuando Merton acabo de ha- 
blar al astronauta le habfa cambia- 
do el rostro. Incluso aquel joven- 
cillo de aspecto insignificante le 
empezaba a caer simpatico. 

Merton era un genio de las com- 
putadoras y habfa elaborado un 
plan de ataque. 



— La computadora en este mo- 
menta esta bloqueada y es inutil 
cualquier intervencion. Sin embar- 
go, cuando comience la partida 
debera desbloquear sus circuitos 
para poder jugar. Entonces sera 
vulnerable. El resto es sencillo. Te- 
clee el cargador que tengo aquf y 
conseguira que los enemigos y los 
androides gomosos desaparezcan. 
Ademas, lograra, alternando la gra- 
vedad de las cavernas, no perder 
la vida en las cafdas al abismo. Lo 
demas es facil. Encuentre con cal- 
ma las gemas y cumpla su mision. 

La puerta se abrio nuevamente 
y un orondo jefe de cocina se lle- 
vo a Merton en volandas. Se des- 
pidieron con una sonrisa y Silver- 
berg penso que no importaba 
cuantas patatas mas tuviera que 
pelar. Aquel condenado imberbe 
tenia futuro. 

Iba a refrse aliviado cuando una 
negra duda cruzo su mente. ^Que 
pasarfa cuando la computadora 
supiera que habfa vuelto a perder? 
Y el liviano traje de astronauta vol- 
vio a pesarle mil kilos. 
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SPECTRUM 



GHOSTS'N GOBLINS 

TEXTO: J. Ignacio Moreno 

POKES E ILUSTRACIONES: Antonio G. de Santiago. 

En el otrora feliz reino de Darkland habia ahora un monstruo en cada lago, 
un dragon en cada cueva, sapos venenosos en cada pozo y manantial, ratas 
y ratones en despensas y alacenas. Los dias de lluvia caian del cielo 
culebras y lagartos ponzonosos y de los anteriormente fertiles campos, ya 
solo brotaban cardos y mala hierba. Decididamente, el mago Alzarab no 
tenia buen perder. 



El viejo rey descansaba recos- 
tado en el alfeizar de la ven- 
tana de sus reales aposen- 
tos. meditando sobre su triste si- 
tuacion. Todo comenzo cuando su 
hija no quiso escuchar sus pater- 
nales consejos, ni atender a razo 
nes de estado y rechazo al mago 
Alzarab como pretendiente. En su 
lugar habia escogido a un petime- 
tre disipado e idealista que se pa- 
saba el dia auxiliando a los desva- 
lidos y peleando por causas justas. 

Bien es verdad que el mago Al- 
zarab tenia cerca de cien afios, era 
jorobado, tuerto y no excesiva- 
mente simpatico. Pero por otro la- 
do sabfa como convertir el plomo 
en oro y sobre todo era capaz de 
convertir un vergel en el mas des- 
poblado desierto. 

En estas cavilaciones se andaba 
el buen rey cuando un chambelan 
le interrumpio. 

— Majestad, majestad — dijo vi- 
siblemente afectado— . Un par de 
terribles monstruos alados nan se- 
cuestrado a la princesa. 

— Maldicion, —penso el rey— 
esto era lo que nos faltaba. 

Alzarab debia haber invocado a 
todos los demonios del infierno 
para secuestrar a su hija y ni todos 
sus ejercitos juntos serfan capaces 
de liberarla. 

En ese momento una idea ma- 
ravillosa acudio a su mente. En- 
cargana la mision al valiente caba- 
llero que pretendia a la princesa. 
Si conseguia derrotar al mago y a 
sus infernales ejercitos. todo esta- 
ria solucionado. Si fracasaba y per- 
dia la vida en el intento, su hija 
tendria que atender a razones y 




casarse con el mago. con lo que 
todo volveria a la normalidad. 



El reino 
de las sombras 

El mago Alzarab observaba su 
bola de cristal sonriendo malevo- 
lamente. Aquel jovenzuelo que le 
habia robado el amor de la prin- 
cesa se dirigia a sus dominios con 
animo de rescatarla. No sabfa lo 
que le esperaba. 

Su guarida era una fortaleza 
inexpugnable llena de terribles 
trampas y de peligrosos enemigos. 
En primer lugar estaba el cemen- 
terio. No creia que consiguiera pa- 
sar de allf por mucha armadura 
que llevara. En todo caso esta po- 
drfa resistir un ataque, pero al se- 
gundo el caballero caeria fulmina- 
do. Y no le iban a faltar enemigos, 
penso el mago rascandose la joro- 



ba. En primer lugar tendria que 
enfrentarse contra los peligrosos 
monstruos vivientes. salvajes zom- 
bies que al sentir una presencia ex- 
trafia saldnan de sus tumbas para 
atacarle. 

No faltarian tampoco a la cita los 
vampiros sedientos de sangre que 
sobrevolando los nichos, destrui- 
rfan al caballero. Por otra parte el 
mago recordaba satisfecho la bue- 
na idea que habfa tenido al plan- 
tar en el cementerio plantas carni"- 
voras de una variedad muy espe- 
cial. Tenian una boca grande y po- 
derosa por la que arrojaban peli- 
grosos proyectiles cargados de ve- 
neno. 

Alzarab sonrio para sus adentros 
y concentro el ojo sano en su bola 
de cristal. EI heroe se acercaba al 
lirnite del cementerio. Bajo de su 
caballo y comenzo a correr como 
un loco, saltando y disparando co- 
mo una maquina de combate. 
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ESES 



El guardian 
de la Have 



Sorprendio con su rapidez a todos 
sus enemigos y fue adentrandose 
cada vez mas en el reino de las 
sombras. 

El mago no daba credito a su 
ojo, que con el nerviosismo habfa 
comenzado a bizquearle. Aquel 
condenado caballero andante es- 
taba acabando con todos sus zom- 
bies, matando al vuelo sus vam- 
piros y destrozando el cuidado jar- 
din de plantas carnfvoras, que le 
habfa costado una fortuna. Por 
suerte aun le quedaban varios tru- 
cos en las anchas mangas de su 
traje de estrellas. 

El caballero estaba llegando a la 
guarida de la fiera ARPIA. Ella era 
la guardiana de la balsa que cru- 
zaba el rfo de aguas hirvientes. Si 
el guerrero querfa atravesarlo de- 
bfa matar a la ARPIA con cinco 
certeros tajos de su espada. Al ha 
cerlo la balsa se activaba y comen- 
zaba a desplazarse de una orilla a 
otra. Aun asf los riesgos eran in- 
mensos. ya que un solo error en 
el salto le harfa precipitarse en las 
burbujeantes aguas en las que na- 
die podfa sobrevivir. 

El heroe llego hasta la ARPIA, 
la abatio de cinco fieros espadazos 
y sin dudar un segundo salto so- 
bre la balsa atravesando el no in- 
fernal. A Alzarab comenzo a bro- 
tarle un humo verde y sulfuroso 
bajo su gorro de mago. Aquello 
era cosa de brujas. Nadie habfa so- 
brevivido a la ARPIA y aquel ca- 
ballero andante de tres al cuarto la 
habfa liquidado como si fuera un 
mosquito oligofrenico. 

— Tiembla hombrecillo — gri- 
to — . El terror no ha hecho mas 
que comenzar. 



Se encaminaba con paso deci- 
dido al bosque petrificado y Alza- 
rab recupero parte de su confian- 
za. Aquel bosque era una trampa 
mortal en el que nuevos ejercitos 
de vampiros y plantas carnfvoras, 
acosarfan sin cesar al osado visi- 
tante. Por si eso fuera poco. al fi- 
nal del bosque le esperaba una 
sangrienta sorpresa. Un inmenso 
hombre lobo le atacarfa aparecien- 
do'subitamente de entre el follaje. 
Era el guardian de la Have. Si que- 
rfa acceder al primer laberinto de- 
berfa acabar con el. En el impro- 
bable caso de que lo consiguiera. 
una Have magica brotarfa del cielo 
y le abrirfa las puertas de la caver- 
na maldita. 

Allf las cosas se le complicarfan 
mucho al imprudente y osado ca- 
ballero. No solo volverfa a encon- 
trarse con los enemigos habituales. 
sino que ademas verdaderos en- 
jambres de pequeiios y peludos 
monstruos orejones le acosarfan 
sin descanso en busca de su vida. 
Eran insaciables y lograban que los 
peligrosos abismos del laberinto 
fueran un juego de ninosen com- 
paracion con sus ataques. Por otro 
lado, la caverna solo podfa atra- 
versarse encontrando el camino 
exacto. Cualquier error de orien- 
tacion conducfa al abismo. 
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••A pesar de la fealdad, Alzarab 
tenia algo positive. Su capacidad 
para transformer el plomo en oro 
era su principal atractivo 4)* 



Era preciso localizar un bloque 
de piedra movil, accionado por 
extranas fuerzas magneticas, que 
ascendfa hasta la parte superior de 
la cueva. Una vez allf deberfa se- 
guir avanzando para finalmente 
lanzarse al vacfo en una caida apa- 
rentemente mortal. Este camino 
era el unico que conducfa al triun- 
fo. pero sinceramente no crefa que 
aquel tipejo fuera lo suficiente- 
mente inteligente como para con- 
seguirlo. 

Y, sin embargo, volvio a equi- 
vocarse. El heroe, con esa obsti- 
nacion y seguridad propia de los 
de su raza, fue venciendo uno tras 
otro todos los obstaculos que se le 
presentaban y tras un largo y de- 
cidido salto al vacfo, aterrizo en la 
nueva fase. 

Cada vez se adentraba mas en 
los dominios del mago y Alzarab 
bufaba como una olla a punto de 
explotar. Era imposible que aquel 
jovenzuelo con cara de idiota es- 
tuviera burlando el maravilloso sis- 
tema de seguridad que le habfa 
hecho famoso. Aquello resultaba 
terriblemente dafiino para su repu- 
tacion de mago invencible. 



De lo que no le cabfa duda es 
que no serfa capaz de superar la 
siguiente fase. 



El laberinto 
de las escaleras 

A menos que poseyera la velo- 
cidad del rayo. la inteligencia del 
zorro y una buena espada de pla- 
ta, nada podrfa hacer frente a la 
siguiente trampa. 

El laberinto de escaleras era uno 
de los inventos de los que Alzarab 
se sentfa mas orgulloso. Se trata- 
ba de una cueva de varios niveles, 
a los cuales se accedfa a traves de 
un complicado entramado de es- 
caleras. Cada una de estas estaba 
custodiada por un feroz hombre- 
lobo. 

EI trazado del laberinto estaba 
disenado de tal forma que era pre- 
ciso atravesar multitud de escale- 
ras y acabar con sus correspon- 
dientes hombres-lobos, para con- 
seguir superarlo. Primero habfa 
que subir y avanzar eludiendo to- 
das las salas bloqueadas, que for- 
maban peligrosos corredores sin 



salida. Mas tarde y ya desde la 
cumbre, iniciar el descenso cami- 
no de la zona de los trampolines 
de la muerte: dos peligrosos pasa- 
dizos de puentes moviles que era 
preciso atravesar con un alarde de 
equilibrio y sorteando el ataque 
brutal de una nueva oleada de 
vampiros. Tras esto llegarfa al pun- 
to en el que podrfa conseguir la se- 
gunda y la ultima Have. Esta le fa- 
cilitarfa el acceso a la cueva en la 
que se encontraba su amada. Gla- 
re que para conseguirla. penso Al- 
zarab conteniendo la risa a duras 
penas. debera derrotar en singu- 
lar combate a mis dos mejores 
hombres-lobos. Dos monstruosos 
ejemplares importados de Transil- 
vania, fuertes como un oso y de 
una piel tan dura como la de un 
rinoceronte. 

No pudo seguir sonriendo. El 
caballero fue adentrandose mas y 
mas en sus dominios. derrotando 
a todo enemigo que se le ponfa 
por delante y consiguiendo casi 
con facilidad la segunda Have. 

Alzarab. a punto del ataque. al- 
zo los brazos en un gesto impo- 
nente y estudiado e invoco a to- 
dos los demonios del Infierno. Era 
ya una cuestion de amor propio. 
Lo de la princesa era lo de menos. 
En realidad no le resultaba dema- 
siado atrayente. Se pasaba el dfa 
protestando, poniendo gestos de 
asco ante los manjares que sus es- 
birros le ofrecian y pasando el de- 
do por encima de los muebles pa- 
ra ver si tenian polvo. Varios de 
sus mas fieles hombres-lobos le 
habian amenzado con marcharse 
por que la princesa quena obligar- 
les a llevar un collar antipulgas y 
solo merced a las mas terribles 
amenazas y a la promesa de car- 
ne fresca habfa conseguido rete- 
nerlos. De no haber mediado su 
orgullo en aquel combate, Alzarab 
hubiera dejado que el caballero 
rescatara facilmente a la princesa, 
con lo que sin duda hubiera casti- 
gado su osadfa. Pero no, lo que 
estaba en juego era su reputacion 
de brujo maldito y nigromante y 
no iba a permitir que ningun ca- 
ballerete de tres al cuarto. arma- 
do con una espadita de juguete. 
la arrastrara por el lodo. 

El rescate 

El heroe se adentraba en el ulti- 
mo reducto de las fuerzas del Mai. 
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Alzarab habfa invocado a cientos 
de demonios y criaturas infernales 
que acosaban al valiente caballe- 
ro desde todos los rincones. 

Cruzando. espada en mano. los 
mas oscuros corredores, enfren- 
tandose a los mas horrendos 
monstruos que la imaginacion pu- 
diera concebir, el caballero iba de- 
rrotando uno a uno a todos los 
enemigos que el mago le habfa 
preparado. Finalmente. tras un 
nuevo y ciego salto al vacib. alcan- 
zo a divisar a la princesa. Se en- 
contraba en un oscuro corredor, 
vigilada por dos temibles ARPIAS. 
Aferro con fuerza su espada y se 
lanzo al ataque. Las fieras volado- 
ras le atacaban desde el aire, in- 
tentando sujetarle con sus garras 
y clavarle los poderosos picos de 
aguila. Pero el no perdfa la calma. 
Se sentia muy cansado pero con- 
tinuaba golpeando a diestro y si- 
niestrosin desfallecer. Por fin. sus 
esfuerzos se vieron recompensa- 
dos. Las ARPIAS y el resto de las 
criaturas infernales se desvanecie- 
ron en el aire, como si todo hubie- 
ra sido una loca pesadilla. En su 
cubil el mago Alzarab habfa su- 
cumbido al terrible esfuerzo. La 
princesa quedo libre del encanta- 
miento que le mantema inmovil y 
corrio a arrojarse en brazos de su 
Salvador. 

De repente. una voz terrible re- 
sono en la caverna helandoles la 
sangre en las venas. 

— Martmez ^tiene preparado el 
expediente que le pedi? 

Martfnez desperto sobresaltado 
de su sueno con el tiempo justo 
para contestar: 

— ST senor. ahora se lo llevo. 

Y mientras recogia apresurada- 
mente los papeles que le habian 
servido de almohada. alcanzo a 
ver como su jefe. con su ojo de 
crista! y su ligera pero visible joro- 
ba. se perdfa camino del despa- 
cho. 



o^=— 




CARGADOR 





10 PAPER 2: BORDER 2: INK 6: P 
OKE £3624,22: CLEAR 25000: LORD 
'•"CODE 43296,92 

20 POKE 23658,0: CL5 : INPUT " 
INF. UIDAS (s/n) "; a$: IF a$o"s" 
THEN POKE 4-3365,0: GO TO 50 

30 INPUT "INF. TIEMPO (s/n) "; a$ 

IF a$<>"S" THEN POKE 4-3379,0: 
POKE 4-3384-, 

40 GO TO 60 

50 INPUT "NUM. DE UIDAS (1-200) 
••;n: POKE 43367, n-1 

60 INPUT "PRMRDURA INDESTRUCTI 
BLE (S/n) "; a$: IF a$<>"S" THEN PO 
KE 43374,0 

70 PRINT tt0,"Pulsa una tec la y 
carga La cintaoriginal desde el 
principio". PAUSE 0. CLS 

80 LOAD ""CODE : RANDOMIZE USR 
43296 

1000 LOAD ""CODE 43296,92 

1001 SAUE "GHOSTS" LINE 0: POKE 
(PEEK 23635+256*PEEK 23636) -19,1 

81: SAUE "GHOSTSPOKE"CODE 43296, 
92 



1 2129A922FAFFC3C5FFD9 1646 

2 21D8FE01EC007EEEAA77 1393 

3 230B78B120F62152A911 922 

4 C5FF012A00EDB0211822 999 

5 22A1FFDD210C00C3D9FE 1382 

6 21C80022AD60AF32AF60 1032 

7 C1CD70EA21180222D98C 1194 

8 3E08325962AF3244893E 799 

9 18328F953EC932A995C3 1192 
10 03800000000000000000 131 



Dump en la direccion 43296 
N.° de bytes: 92 



Programa cargador 

Este programa os sera de gran 
utilidad a la hora de enfrentaros 
contra los tenebroso poderes de 
Alzarab. En primer lugar. os dara 
opcion a elegir el numero de vidas 
que deseeis, o si prefens evitaros 
complicaciones. os proporcionara 
vidas infinitas. 

Por otro lado podreis contar con 




la inestimable ayuda de una super- 
coraza invulnerable a cualquier ti- 
po de ataque. lo que dicho sea de 
paso. os supondra un tanteo adi- 
cional de 500.000 puntos, por 
conservar intacta vuestra armadu- 
ra al finalizar la partida. 

Podreis disfrutar ademas si os 
conviene de tiempo infinite lo que 
os evitara ver como vuestros es- 
fuerzos se desvanecen en el aire 
cuando esteis a punto de alcanzar 
el objetivo final y la falta de tiem- 
po os obligue a comenzar nueva- 
mente la partida. 

La inmunidad os sera especial- 
mente util para sortear con facili- 
dad los laberintos. En concrete en 
la pantalla de los orejones volado- 
res, si os limitais a pulsar la tecla 
de salto. ireis rebotando sobre 
vuestros atacantes hasta alcanzar 
la cumbre. 

En realidad, el unico peligro que 
os acecha utilizando el cargador, es 
el de los tramos con agua. El caer 
en uno de ellos os obligara a re- 
petir la fase en que os encontreis. 
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AMSTRAD-COMMODORE 

RASPUTIN 

Salvador DE SAMPEDRO y Francisco SALINAS 

Siempre le habian considerado como la persona mas valiente y decidida del 
pais. A lo largo de su azarosa vida, habia recorrido los mas fantasticos 
lugares y habia realizado las mas increibles proezas, y por esto, sus 
conciudadanos le habian propuesto ante los Senores de la Luz como el 
heroe que Intentaria salvar al mundo de la amenaza de Rasputin. 

Tu mision en este juego es 
destruir la Joya de los Siete 
Planetas que es donde resi- 
de el poder de Rasputfn. Para lle- 
var a cabo la mision debes reco- 
rrer el peligroso mundo de los Sie- 
te Planetas. neutralizando los ocho 
conjuros que han sido lanzados en 
nombre de Rasputfn. 



Las armas 



En aventuras de este tipo son in- 
dispensables unas armas magicas. 
y por esto. los Senores de la Luz 
han puesto a tu disposicion la fa- 
mosa espada y escudo de Ravie- 
ra, que son totalmente inmunes al 
poder de Rasputin . Pero cuidado. 
su poder se acaba tan rapidamen- 
te como arde una vela, y si esto 
ocurre estaras a merced de los 
subditos de Rasputin. 

Para recuperar su poder hay 
que ponerse encima de las blan- 
cas piedras magicas que hay en 
nuestro recorrido. 



La energia 



En la pantalla hay un indicador 
que pone «Life Force». que mar- 
ca la energfa que tenemos. Esta 
energfa va descendiendo cuando 
sucumbimos ante los ataques de 
los subditos de Rasputfn, o cuan- 
do caemos al vacfo. 

La unica manera de recuperar- 
la. es poniendote encima de las 
piedras magicas marcadas con el 
signo del Senor del Chaos. Estas 
piedras aparecen al derrotar al 
monstruo que surge despues de 
ponerte encima de las piedras ma- 




gicas que te restablecen la energia 
de las armas. 



Los conjuros 

Como hemos dicho antes, tu 
mision es neutralizar ocho conju- 
ros. Los conjuros estan represen- 



tados por unos cubos transparen- 
tes con una extrana letra impresa 
en ellos. El lugar donde se en- 
cuentra cada conjuro lo podras sa- 
ber observando los cubos que su- 
ben y bajan frente a las puertas de 
cada dimension. Para neutralizar 
los conjuros, primero debes dispo- 
ner del conjuro llamado «los Ojos 
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de Heaven», que te protegera de 
los diabolicos ojos de Rasputin, y 
te dara el poder de acceder a los 
cubos que. neutralizan los ocho 
conjuros; y entonces. solo tienes 
que ponerte encima de ellos. pe- 
ro hay que tener en cuenta que el 
poder de los Senores de la Luz so- 
lo te protegera si los colores de la 
dimension estan en armonia con 
el conjuro. 



Los enemigos 

En este juego hay gran variedad 
de enemigos, ya que hay cruza- 
dos. ciclopes. aranas. bolas... To- 
dos los mencionados anteriormen- 
te, excepto las aranas, se mueven 
aleatoriamente por toda la panta- 
lla, por lo que es muy dificil saber 
por donde van a ir. Tambien exis- 
ten enemigos estaticos. como son 
los dragones, e incluso los ante- 
riormente mencionados ojos. 



Las pantallas 

Cada una de las pantallas que 
componen el juego son un derro- 
che de retorcimiento por parte del 
autor. 

Si a una composicion engano- 
sa de las pantallas en 3D. le suma- 
mos una gran cantidad de enemi- 








gos y obstaculos, y el escaso tiem- 
po que podemos utilizar nuestras 
armas. tendremos una de las mul- 
tiples pantallas que componen este 
Rasputin, en cada una de las cua- 
les parece cumplirse lo de jmas di- 
ffcil todavia! Tambien cabe desta- 
car como dificultad indirecta, o sea 
que no esta planteada como una 
dificultad para el sufrido jugador, 
el que cuando nos matan en una 
pantalla, al reaparecer, tambien 
reaparecen con nosotros los 
monstruos que habiamos matado. 






Conclusion 



Rasputm es un juego largo, abu- 
rrido unas veces y divertido otras. 
y con el que pasaras buenos ratos. 
aunque alguna vez, dada su com- 
plejidad y dificultad. te daran ga- 
nas de apagar el ordenador y no 
volver a cargarlo nunca mas; pues 
bien, para estas veces te hemos 
preparado un cargador con unos 
milagrosos pokes que seguro te 
gustaran, y con los cuales podras 
terminar felizmente este juego. 
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CARGADOR AMSTRAD 



Copiar primero el programa n.° 
1 y grabarlo en una cinta con SA- 
VE «CRASPUT». Una vez hecho 
esto, reinicializar el ordenador y 
copiar el programa n.° 2. Cuan- 
do este totalmente copiado ejecu- 
tarlo con RUN con lo cual el pro- 



grama grabara los bytes, que a su 
vez grabaremos a continuacion del 
programa n.° 1. Volvemos a rei- 
nicializar el ordenador y cargamos 
el programa n.° 1, el cual se en- 
cargara del resto. 




PROGRAMA 1 

18 MODE 1 :B0RDER 2:1NK 9,8:INK 1,26:INK 

2,2:INK 3,6 

28 UINDOU *1,14,26,5,5:U1ND0U 12,14,26,7 

,7 

38 MEMORY &1FFF jLOAD'rascode" ,&A488 

48 PRINT" 1NSERTA EL ORIGINAL' 

58 LOAD' !rasputinr:a=41 681 

68 POKE a,4C3:P0KE a+ 1,8: POKE a*2,4A4 

78 INPUT'espadas y escudos inagotables" ; 

a*:!F UPPEW(a$)= , N i THEN POKE 4A462.439 

88 INPUT'energia in-f ini ta" ;a*:IF UPPER*< 

rtMP THEN POKE 4A43A.4C 

n cls 

188 CALL 41688 



CARGADOR COMMODORE 

El siguiente cargador, ademas de ofrecer las 
habituales facilidades de juego. permite la posi- 
bilidad de poder situar a nuestro personaje pro- 
tagonista directamente en cualquier pantalla me- 
diante un codigo especial: la modalidad de ac- 
ceso MANIA consiste en entrar en modo pausa 
(F5) y entonces teclear la palabra M-A-N-I-A, se- 



PROGRAMA 2 

18 REM POR SALVADOR SMPEDRO Y PACO SAL1 

NAS 

28 FOR HFAA488 TO 4A463 

38 READ a:P0KE m,a:NEXT 

48 DATA 432,446 ,46e , 41 4, 47a, 4*e ,454,428, 

41 ,4e9,4e5,4dd,421 ,45a,4a4,421 ,481 ,416,4 

cd,44a 

58 DATA 4a4,421,43d,481,4cd,44a,4a4,4el, 

4e9,421 ,481 ,41 ,4cd,44e,4a4,4c9,421 ,4*c ,4 

a3,4cd,44e ,4a4 ,4c3,8 ,4a8 ,43a 

68 DATA 46c ,41 ,43d, 467 ,4a* ,42e ,488 ,477,4 

2e ,4b8 ,477 ,418,8 ,43a ,46c ,41 ,467 ,4af ,42e , 

494 

78 DATA 477, 42c , 477, 42c, 477, 4c3, 41 1,462, 

46,43,418,42, 6, 2,4dd,47e ,48 ,477,423,4dd 

88 DATA 423,418, 4*7,4c9,432,446,46c,4cd, 

41d,4a4,424,4a4,42d,4a4 

98 SPEED WRITE 1 : SAVE' rase ode', b,4A488,l 

86 



guida de un numero de dos cifras (comprendi- 
do entre 00 y 24 o entre 33 y 40) . No obstante, 
para completar correctamente el juego es nece- 
sario llegar al final sin haber usado esta opcion. 
Utilfzala solamente para entrenarfe en las pan- 
tallas de diffcil acceso. 



10 REN CARGADOR RASPUTIN 

12 REM FVC PRRR MICROMANIA 

20 M=52992 : FORT*0TO166 : RERDA • POKEM+T, R : S=S+R • NEXT 

33 IF3O22217THENPRIHT"ERR0R EN LOS DflTfl I ! ." = STOP 

40 INPUT"ENERGIR ILIMITRDA CS/N) " J A* = IFA*="S"THENP0KEM+95, 32 

42 INPUT" INVULNERABLE ft LRS COLISIONES <S^N) " J flf ■ IFA$="S"THENP0KEM+98, 32 

44 INPUT"PLRCRS GIRRTORIRS INOPERRNTES <S/N> " ;R$ : IFA*="S"THENP0KEM+181 , 32 

46 INPUT "MODAL I DflD DE RCCESO M-ft-N-I-R CS/M) " ; flf : IFA$="S"THENP0KEM+92, 32 

50 PRINT"WCOLOCfl EL RASPUTIN V PULSfl SHIFT" =WAJT653, 1 = SVS M 

100 DRTA169, 1,162,1, 160,0,32.186,255,32,71,248,169. 159, 133,193,169, 194,133 

110 DATA194, 169, 192, 133, 174, 169, 195, 133, 175,32,74,248, 120, 168,0, 185, 199, 1.94 

120 DATA 153, 199,2,200,208,247,169,61, 141 , 175, 3, 169, 207, 141 , J 76,3, 169, 119, 141 

130 DATA 255,63,76, 199,2,32,74,3, 165,173,201,3,208, 12, 165, 172,233, 175,201,2 

140 DATA176, 4, 161, 172, 133, 252, 173, 255, 63, 201, 119, 240, 15, 141, 36, 207, 44, 107, 207 

150 DATA44, 133,207,44,139,207,44,145,287, 165,252,96, 169,77,141, 166,87,169,65 

160 DATA141, 173,87, 169,78,141,180,87,169,73, 141,187,37,169,65,141,194,87,96 

170 DATA169,234, 141, 102,76,96, 169,0, 141, 16, 137,96, 169, 144, 141, 148, 143, 141, 167 

180 DATA143, 169, 18, 141, 149, 143, 169,4, 141,168, 143,96,78,86,67 
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AMSTRAD 






KUNG-FU MASTER 

Abel RUIZ 

Todo ocurrio en el transcurso de lo que iban a ser unas estupendas y 
divertidas vacaciones por tierras orientales. Como dos autenticos 
«tortolitos» disfrutabamos, mi novia y yo, de los placeres de esta sugerente 
parte del mundo cuando mi amada desaparecio en un abrir y cerrar de 
ojos. Mas tarde descubri que habia sido raptada por un loco con 
aspiraciones de emperador en su afan de completar su dilatado haren. 
Ahora, mi unico objetivo es llegar al ultimo piso de la Pagoda y rescatarla. 




Todos vosotros habreis dis- 
frutado de este juego en las 
maquinas de algunos ba- 
res, y ahora tambien en vuestro 
Amstrad, pero ^habeis consegui- 
do llegar al final? 

El juego consta de varios niver 
les con pruebas cada vez mas difr- 
ciles. 

El nivel mas facil, como suel^ 
ser habitual, es el primero. En es- 
ta fase debemos derribar a un nu- 
meroso grupo de enemigos que 
aparecen por la derecha e izquier- 
da de la pantalla. Si lo consegui- 
mos llegaremos a la otra puerta del 
ascensor, donde se encuentra un 
forzudo que con ayuda de su ar- 
ma preferida tratara de impedirnos 
el paso. Hay que derribarle antes 
de que se nos agote la energfa. 

En el siguiente nivel se ahaden 
nuevas dificultades: jarrones que 
al chocar con el suelo se rompen 
dejando libres a pequefios drago- 
nes, unas bolas verdes que debe- 
remos evitar para que no se cai- 



gan a nuestro lado, ya que de no 
hacerlo. al llegar al suelo se con- 
vertiran en dragones lanzadores de 
fuego que solo pueden evitarse si 
nos agachamos, y las bolas multi- 
colores que al explotar destruyen 
todo aquello que esta a su alrede- 
dor. Por si todo esto fuera facil. en 
esta fase nos encontramos tam- 
bien con unos primos enanos de 
CHU-LIN. ademas de un lanzador 
de cuchillos al que por mucho que 
insistamos no podremos ganar y 
por ultimo, aparecera un malvado 
lanzador de bumerang que debere- 
mos derribar para poder acceder 
al ascensor. 

Para utilizar el cargador debeis 
teclear el listado y guardarlo en 
una cinta de cassette; una vez rea- 
lizada esta operacion. procedere- 
mos a cargarlo con RUN. I 1 orde- 
nador, ya cargado este programa. 
nos pedira que pulsemo's una te- 
cla y en ese momento procecjere- 
mos a coiocar en el cassette la cin- 
ta del juego original. Cargado el 



primer bloque. contestare 
mos a la pregunta de 
deseamos vidas infi- 
nitas. y proseguire- 
mos la carga. 



CARGADOR 




II MODE IsNEMORY MMEiLMD'KlflG-FU MST 

ER'iPOKE &39E4,&C3:P0KE M9E5,8:P0KE 439 

E6,&Ae:M=8:F0R 1=8 70 111 :READ A : POKE 4A 

888+1, A:N=WA:NEX7: IF M012878 THEN PRIN 

T'Error sn daUs...':END 

28 MODE 2:INPUT , Vidas infinitas (S/N) : 

',a$:lF UPPEW(a$)= , S' THEN POKE 8,1 ELS 

E POKE 8,8 

38 CALL &39AF 

48 DATA 285,63,148,4,255,58,78,187,168,2 

54,61,48,3,5,24,245,5,5,128,58,58,168,28 

5,34,161,33,92,168,34,236,188,195,191,18 

8,33,53,168,229,51,51,33,78,187,17,78,18 

7,1,172,1,62,154,237,79,237,95,174,119,2 

37,168,224,59,59,232,33,82,168,229,51,51 

,33,64,8,17,8 

58 DATA 187,1,242,1,62,139,237,79,237,95 

,174,119,237,168,224,59,59,232,58,8,8,25 

4,1,194,18,156,175,58,222,121,62,195,58, 

223,121,195,18,156 , 
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MSX 

PROFANATION 

Andres DE LA FUENTE 

Corriendo por los intrincados pasadizos de una piramide sin fin, el 
pequeno ABU SIMBEL, intenta recuperar su cuerpo original, algo mas 
atractivo del que ahora posee. 

El templo esta repleto de co- 
rredores, puertas y pasadi- 
zos secretos que debemos 
ir abriendo para conseguir nuestro 
proposito, pero sin olvidar que to- 
dos los que se adentraron en sus 
misteriosos pasillos han desapare- 
cido. 



VIDAS 29 PftMTAU_A: 44 




oj^^Lwscr/ 



^N 



Estrategia del juego 

Por todos los rincones del tem- 
plo se encuentran objetos que de- 
bemos ir recogiendo para conse- 
guir llevar a buen termino nuestra 
aventura. Estos objetos, que nos 
seran muy utiles, los encontrare- 
mos encerrados dentro de unos 
recuadros de color azul. Cuando 
los recojamos, apareceran inme- 
diatamente dentro del pergamino 
que se encuentra en la mitad infe- 
rior de la pantalla, y para utilizar- 
los debemos localizar el lugar don- 
de deberemos depositaries, que 
sera reconocible al llevar en su in- 
terior el mismo grafico, pero con 
un borde rallado y de color azul y 
bianco. 



que posea el diamante nos indica- 
ra en otro lugar del templo el ca- 
mino a seguir para entrar a las ca- 
maras centrales, eligiendo el tele- 
transportador del color adecuado. 
Para facilitaros el juego hemos 
preparado el programa cargador 
con el que conseguireis obtener 
hasta un maximo de 255 vidas y 



CARGADOR 



aparecer en el numero de panta- 
lla que deseemos, eligiendo des- 
de la pantalla 1 hasta la 45. Suer- 
te... 



Objetivo 



En una de las 45 grutas se en- 
cuentra una entrada oculta que da 
acceso a la sala en la que hallare- 
mos el gran DIAMANTE DE LOS 
DIOSES DE SOL 

Guiandonos a traves del color 



21 

36 

46 

58 

6% 

7§ 

88 

98 

168 

118 

121 

138 

148 

158 

168 




'HHVfai ABUSINBEL (MSX) ♦+++++++ 

SCREEN8:UIDTH38:KEY0FF 

F0RI=&HA848TG&M84F 

READ MtfrWiU'M'M'.fWM 

POKE I, A 

NEXT 

IF F602158 THEN PRJNT'ERROR EN DATAS':END 

LOCATE 2,U:1NPUT , C0DIG0 PANTALLA INICIAL (1-45)';A:P0KE 4W8?8,A 

LOCATE 2,14:lNPUT i NUNER0 VIDAS 1NICJALES < i-255)":A: POKE 4HA892.A 

CLS 

LOCATE 13,12:PRINT'P0N LA CINTA' 

BLOAD" CAS:'. -POKE &HFA88 f &H41 : POKE &HFA89.&KA8 

CLS 

LOCATE 14 f 12:PRJNT'ESPERA' 

DEFUSRs&HFA48:A=USR<8) 

DATA aft,?8,A8,32,A8 f C8 f 3A ( 92 f A8,32,B4 J C8 ( CD l 82,C8,C9 
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S.O.SWARE 



Lenguaje ensamblador 

Soy un aficionado a la 
programacidn, y cansado 
del Basic, hace poco co- 
mence" con el lenguaje en- 
samblador. 

Mi problema surgid cuan- 
do en el numero 13, corres- 
pondiente al mes de junio, 
lei en la seccion de SOS 
WARE una aclaracidn a 
nuestro amigo J. Martinez, 
que pedia una forma de in- 
troducir un mensaje en el 
lenguaje ensamblador, dan- 
do el equivalente del Basic. 

Yo, hasta el momento ha- 
bia introducido los mensa- 
jes en pantalla letra por le- 
tra indicando el numero de 
caracteres a imprimir. 

En cambio, en dicho arti- 
culo lei la forma siguiente, 
que en caso de ser un men- 
saje muy largo, supondria 
mucho ahorro de tiempo. 

Ahora es donde viene mi 
problema: 

El GENS-3, que es el en- 
samblador que poseo, no 
permite introducir los carac- 
teres con codigo del 128 al 
164, ya que no se puede co- 
locar el cursor en modo gra- 
fico. 

lHay alguna forma de in- 
troducir estos caracteres?, 
co coiocando el codigo de 
los caracteres separados 
por comas (,)? 

Porque de verdad, el me- 
todo utilizado por mi hasta 
ahora, es demasiado angus- 
tioso a la hora de imprimir 
textos largos. 



□ Como til mismo indicas 
bien en tu carta, para intro- 
ducir codigos ASCII supe- 
riors al codigo 127 es ne- 
cesario utilizarel mnemoni- 
co que es el que se usa pa- 
ra definir los numeros, o 
sea, en lugar de utilizar 
DEFM debes utilizar DEFB 
y los numeros de los codi- 
gos ASCII separados por 
comas. 



Back to skool 

Estimados amigos os es- 
cribo a la seccion S.O.S Wa- 
re para exponeros una duda 
en el Back to skool: 

Cuando ya he consegui- 



do la Have que abre la caja 
fuerte donde se encuentran 
los expedientes, entro en el 
despacho del director y no 
s6 cdmo abrir la caja fuer- 
te. iMe podriais decir lo que 
hay que hacer o que tecla 
hay que presionar? 

Oscar Garcia Zamora 
Madrid 

□ Una vez cogida la Have 
hay que dirigirse al despa- 
cho del director y alii para 
conseguir abrir la caja fuer- 
te solo tendras que subirte 
encima de ella para cam- 
biar tu expediente por otro 
mejor. 



Fairlight 

Me gustaria consultaros 
sob re el estupendo FAIR- 
LIGHT. En la seccion «PA- 
TAS ARRIBA» del pasado 
numero 9, indicabais que 
para coger el libro de la luz 
hay que pasar por dentro 
del sarcofago. Cogiendo la 
corona, facilmente consigo 
entrar en la habitacion se- 
creta. Pero aunque empujo 
el sarcofago y este cae al 
suelo, no consigo encontrar 
ninguna entrada. 

Lo he intentado casi to- 
do, ipodeis ayudarme? Po- 
driais decirme la utilidad de 
la Have que se encuentra en 
la primera pantalla (la torre 
A en vuestro ma pa). 

cPara que sirven los relo- 
jes de arena? cPodeis acta- 
rarme como acabar el juego 
Comando? En vuestro arti- 
culo del numero 1 1 deciais 
que en la zona 63 aun no es- 
ta el final. He utilizado el 
cargador que dabais y he al- 
canzado la zona 101 y tarn- 
poco acaba el juego. 

Por ultimo, me gustaria 
proponeros que pusierais 
Patas Arriba el programa 
GREEN BERET, estoy segu- 
ro que ay ud aria is a mas de 
uno si proporcionarais un 
cargador. 

Juan A. Rodriguez 
Barcelona 

□ Para pasar a la habita- 
cion donde se encuentra el 
libro de la luz tienes que ti- 
rar el sarcofago al suelo y 
una vez hecho esto tendras 
que empujar una de las lo- 



sas que hay encima, con- 
cretamente la de la dere- 
cha. Esto lo haras ponien- 
dote justo enfrente a dicha 
losa y dar saltos, la losa se 
movera y dejara un hueco 
por lo cual habras de tirar- 
te para caer en la pantalla 
del libro de la luz. 

Esa Have, como todas las 
demas, sirve para abrir cier- 
tas puertas a lo largo de to- 
do el castillo. 

Los relojes de arena sir- 
ven para, al igual que los 
objetos alimenticios, recu- 
perar un poco de energia. 

El juego Comando es un 
tfpico juego de esos que no 
tienen fin. 

El juego GREEN BERET 
ha sido analizado en nues- 
tra revista n.° 14, en la cual 
se publica un cargador. 



Sir Fred 

Os escribo para ver si po- 
deis solucionarme un pro- 
blema que tengo con el jue- 
go Sir Fred (Amstrad). No 
puedo pasar de la pantalla 
de las nubes porque una 
vez que estoy en la cuerda 
no hay forma de saltar has- 
ta la nube, porque siempre 
me caigo al foso. cDe que 
forma hay que saltar? 

Luisa Fernanda Fa Haras 
Zaragoza 

□ Cuando estes en una 
cuerda tanto en la pantalla 
de las nubes como en cual- 
quier otra deberas primero 
balancearte en la cuerda 
hasta coger impulso sufi- 
ciente y llegar de un salto al 
lugar deseado. 



Marsport 



Os escribo porque al se- 
guir los pasos necesarios 
para acabar el juego 
«MARSPORT» I lego a un 
punto en el que no puedo o 
no comprendo como conti- 
nuar, cuando cojo el oxige- 
no (OXIGEN), me dirijo al 
sector Alba sector A y cojo 
el deposito vacio, en la re- 
vista pone «Bajar al nivel 
coma sector A» y &ste es 
precisamente el paso que 
no consigo realizar ya que 
por mucho que busco no 



encuentro el camino ade- 
cuado. 

Argimiro Costa 
Barcelona 

□ Para ir al nivel COMA 
sector A deberas hacer lo 
siguiente: primero irte hacia 
la derecha (estaras en un 
pasillo). Mas tarde bajaras 
por ese pasillo hasta casi el 
final y luego tendras que di- 
rigirte nuevamente hacia la 
derecha. De esta forma lle- 
garas al punto que tu nos 
dices. 



Interface Multiuso 

En el n. ° 10 de MICRO- 
MANIA, en la pagina 4, ha- 
blabais de un INTERFACE 
MULTIUSO para Spectrum 
de la compahia britanica 
KONIX y con un precio de 
7.000 ptas. Me podriais de- 
cir: 

1. cEsta disponible en el 
mercado espahol? 

2. cOue casa o empresa 
lo distribuye en Espaha? 

3. Si lo anterior es falso 
ime podrian dar la direc- 
cion de la compahia? 

4. Quisiera tambien que 
me explicarais las diferen- 
cias de las unidades de dis- 
co Discobery 1, Invesdisk 
200 y Triton Quick Disk, 
tambien pido me digais, por 
lo menos, cual es la mejor 

mas liable o mas practi- 
ca de ellas. 

5. tLa unidad Discovery 

1 sale con dos discos o el 
segundo lo tienes que hacer 
poner tu mismo? 

6. iExiste version inglesa 
del Sir Fred (traducido: por 
ejemplo VIDA = POWER)? 

7. En caso afirmativo, i,el 
cargador del Sir Fred del nu- 
mero 11 de MICROMANIA 
funciona con esta version? 

8. En el MICROMANIA 
especial salia un programa 
cargador para el Dragon- 
tore; lo teclee, lo comprobe 
y al utilizarlo, cuando se ha- 
bia cargado un tercio del 
programa, las lineas de car- 
ga desaparecieron y dejo de 
cargar cEsta bien el carga- 
dor? 

9. Hay dos paquetes de 
monitor/ensamblador bue- 
nos que yo conozco, me po- 
deis decir cual es el mejor: 
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el GENS3 y el M0NS3 o el 
Editor ASSEMBLER y el 
Spectrum MONITOR de Pic- 
turesque. 

10. LA MULTICOPY- 
INTERFACE tdonde se pue- 
de conseguir,en Espana? 
Pierre Arcelin Zabal 
Tarragona 

DComo casi todo lo que no 
son juegos los accesorios 
de ordenadores son diffci- 
les de encontrar en Espana. 

— Esta casa que noso- 
tros sepamos no se distri- 
buye en Espafia. 

— Desconocemos la di- 
rection actual de esta com- 
pania. 

— Las diferencias entre 
todos estos perifericos son 
multiples, como indicacion 
nosotros utilizamos otra 
que no esta dentro de ese 
grupo y que es el interface 
Beta Disck con la unidad 
Kumana, pero si tuviese- 
mos que quedarnos con al- 
guna de las que tii indicas 
seguramente nos inclinaria- 
mos por el Discovery 1. 

— La unidad Discovery 1 
sale inicialmente con una 
sola unidad de discos aun- 
que puede ser ampliada. 

— La version inglesa de 
Sir Fred no esta traducida. 

— El cargadores el mis- 
mo que para los originales 
vendidos en Inglaterra. 

— El programa para con- 
seguir vidas infinitas en el 
Dragontorc funciona correc- 
tamente, el unico problema 
que parece existir es que 
esta preparado para la pri- 
mera version comercializa- 
da en Inglaterra. 

— Nosotros estamos 
claramente a favor del 
GENS3 y el MONS3, para 
mas senas es el que usa- 
mos nosotros siempre. 

— La casa que comer- 
cializa este interface es la 
conocida Babeta, S.A. C/ 
Galileo, 25. Madrid, tel. 
447 97 51. 



Mercenario 

Soy un poseedor de un 
Amstrad CPC 6128 y des- 
pues de haber tecleado y 
grabado el cargador que 
editaron en el n. ° 14 del jue- 
go Mercenario (Who Dares 
Wins II) me da una «Sintax 



error» en la linea 40, lo revi- 
se varias veces, incluso re- 
vise el programa entero y no 
veo ningiin error, ni en esa 
linea ni en otra. cCual pue- 
de ser el problema? 

Francisco Bellas Alaez 

□ Hay dos posibilidades: 
una, que hayas cometido un 
error en la linea 40, que es 
la que parece mas probable 
segun lo que indicas en tu 
carta, y otra, que utilices el 
cargador para una version 
en disco de este juego y en- 
tonces aparece este error, 
ya que el mismo es solo pa- 
ra la version original en cas- 
sette. 



Abu Simbel 

He empezado a comprar 
MICROMANIA, he visto su 
seccion S.O.S.WARE y qui- 
siera hacerles una consulta. 

1. cExiste algun carga- 
dor que solucione el Abu 
Simbel? 

2. Si existe cCual es? 
Roberto Henriquez Laurent 

Ciudad Real 

□ Si existe un cargador pa- 
ra el programa ABU SIM- 
BEL PROFANATION, y este 
lo pueden encontar en la re- 
vista n.° 6, pagina 52. 

Con el puedes conseguir 
un menu de opciones bas- 
tante bariopinto como son, 
ademas de las vidas infini- 
tas... 

— Quitar bolasy bichos. 

— Finalizar el juego al 
pulsar la tecla «1». 

— Grabar la pantalla al 
pulsar la misma tecla. 



Un poco de todo 

Desearia me contestaran 
las siguientes preguntas: 

a) Sus pokes del Penta- 
gram no me funcionan, creo 
que les falta poner un lista- 
do hexadecimal. 

b) En el juego del Phan- 
tomas, en la pantalla 43 me 
ocurren unas cosas muy ex- 
trahas, ya que al pasar de la 
52 a la 43, las nubes no apa- 
recen, pero si paso a la 52 
y vuelvo a la 43, aparecen 
las nubes, pero a mayor ve- 
locidad y ahora si me ma- 



tan. La pregunta es, ccomo 
se pasa de la pantalla 43 a 
la 34?, pues por mucho que 
cojo carrerilla, salto, etc., 
no se puede. 

c) Tengo un cassette 
comprado hace cuatro me- 
ses, y ahora no me funcio- 
na, me dijeron que limpiase 
los cabezales con un algo- 
don y alcohol, y que ajusta- 
se el azimut, pero este cas- 
sette no tiene agujerito pa- 
ra el azimut, lo he abierto y 
no lo encuentro. c^ay algu- 
na forma de encontrarlo? 
Carlos Sanchez Nunez 
Madrid 

a) Mucho me temo que 
pueden darse dos circuns- 
tancias, una que no hayas 
tecleado bien el programa o 
bien que el programa que 
cargas sea una copia pira- 
ta ya que el cargador fun- 
ciona correctamente. 

b) Para pasar de la panta- 
lla 43 a la 34 no deberias te- 
ner ningiin problema, en 
cuanto a lo que comentas 
sobre las nubes debe ser 
que el programa del que 
dispones tiene algun tipo 
de problema que descono- 
cemos completamente a 
que puede ser debido, a no 
ser que sea desprotegido y 
quien lo haya hecho no se- 
pa muy bien lo que hace. 

c) Tus problemas con en- 
contrar el lugar donde se 
encuentra el tornillo del azi- 
mut son bien sencillos de 
solucionar, solo tienes que 
seguir los siguientes pasos. 

— Coloca el cassette 
con las teclas hacia tu cuer- 
po. 

— Abre la portezuela de 
la cinta. 

— En el centro del hue- 
co donde introducimos la 
cinta y lo mas cerca de las 
teclas del cassette se en- 
cuentra la cabeza de lectu- 
ra, que debemos ajustar. 

— Pulsa play. 

— Observa que a la iz- 
quierda del cabezal hay un 
pequeho tornillo. 

— Calcula bien la posi- 
cion en que se encuentra 
este con respecto a la tapa 
del cassette o la caja del 
mismo. 

— Con ayuda de una ti- 
jera procedemos a hacer un 
agujero justo en este lugar. 

Ya tenemos a la vista el 



tornillo, procedamos al 
ajuste de azimut. 

— Si no dispones de una 
cinta especialmente diseha- 
da para ese cometido, tam- 
bien puedes realizarlo con 
ayuda de un cassette de 
miisica que haya sido bien 
grabada con otro aparato. 

— Pon la cinta en el cas- 
sette y pulsa play. 

— Introduce el destorni- 
llador en el agujero que he- 
mos realizado y gira este 
hacia la izquierda y la dere- 
cha hasta que el sonido sea 
lo mas alto y grave que se 
pueda. 

— Hay que tener mucho 
cuidado de no sacar este 
tornillo de su posicion pues 
volver a colocarlo en su si- 
tio sera bastante d'iffcll. 

— Tambien es conve- 
niente recordar que lo nor- 
mal en un desajuste de Azi- 
mut no suele ser mayor de 
media vuelta de destomilla- 
dor para la izquierda o la de- 
recha. 



Pasar a microdrive 

Me gustaria saber como 
puedo grabar un listado sin 
ensamblar en el GENS, a un 
MICRODRIVE. 

Por ultimo, tambien qui- 
siera saber donde puedo 
encontrar el cable que co- 
necta el INTERFACE 1 con 
el MICRODRIVE, a ser posi- 
ble que el cable fuera mas 
largo que el que sale al 
comprar el MICRODRIVE. 

Antonio Freixanet 
Barcelona 



□ Para pasar un bloque de 
codigo que contenga el en- 
samblador GENS se utiliza 
una sintaxis identica que 
para el cassette, pero inclu- 
yendo entre la ultima linea 
y el nombre «1;», como en el 
ejemplo: 

P, (primera linea), (ultima 
linea), 1; (Nombre) 

Para comprar un cable de 
ese tipo, te recomendamos 
ponerte en contacto con In- 
vestronica o algun distribui- 
dor oficial, ya que sera el si- 
tio donde mas facilmente 
localices dicho cable. 
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• DESEAMOS contactar con usua- 
rios de Spectrum 48K y Amstrad 
(discket o cinta) para cambio de In- 
formacion y datos de interes sobre 
los mismos. Rapida contestacion. 
Nuestras direcciones son: Jose M a 
Arroyo Marin (Amstrad). Fernando 
Belmonte, 38. Trigueros (Huelva). 
Jose Antonio Pedraza Ibanez (Spec- 
trum). Guadalcanal, 1, 4.°. Huelva. 

• CAMBIO interface Centronics/Rs 
232 de Indescomp por un microdri- 
ve. Interesados preguntar por Inaki 
en el tel. (988) 74 66 69. Solo mafia- 
nas. 

• SE VENDE Spectrum 48K, inter- 
face I, ZX microdrive, interface joys- 
tick programable, joystick, ademas 
regalo 120 revistas (entre ellas, 70 
de MICROHOBBY, 28 de ZX, 10 de 
Todospectrum, etc). Todo por solo 
35.000 ptas. Ponerse en contacto 
con Manuel Rodriguez Salgado. 
Enrique Granados, 15. 08210 Bar- 
bera del Valles (Barcelona). Tel. 
718 20 56. 

• VENDO ZX Spectrum Plus, com- 
prado hace un ano aproximadamen- 
te, con cables, cintas y fuente de ali- 
mentacion, por solo 26.900 ptas. In- 
teresados escribir a: Apartamentos 
Benelux. Edificio Luxemburgo, 1,3.° 
K. Chipiona (Cadiz). 

• QUISIERA contactar con usua- 
rios del Spectrum para el intercam- 
bio de trucos, pokes, etc. Escribir a 
Fernando Fernandez Molina. Lagar- 
tijo, 1. Utrera (Sevilla). 

• CAMBIO lapiz optico DKTronics 
por interface II. Interesados contac- 
tar con Gonzalo llamando al tel. 
(926) 61 10 16. Manzanares (Ciudad 
Real). 

• DESEARIA contactar con perso- 
nas poseedoras del ZX Spectrum 
para intercambiar informacion, 
ideas, trucos. Interesados escribir a 
la siguiente direccion: Ignacio Lo- 
pez de Torre. Rio Ebro, 27. Miranda 
de Ebro (Burgos). 

• VENDO SVI 328, nuevo, con uni- 
dad de cassette, joystick, revistas, 
monitor de fosforo verde, amplifica- 
dor de sonido por solo 75.000 ptas. 
Interesados escribir a la siguiente 
direccion: Javier. Provenza, 433, s/n. 
08025 Barcelona, o bien llamar al 
tel. (93)318 76 20. 

• VENDO Spectrum Plus, en per- 
fecto estado, con cables, transfor- 
mador, manual, revistas e interface 
joystick programable. Todo lo ven- 
do por la cantidad de 25.000 ptas. 



Contactar con Antonio Cirera Cap- 
devilla. Pi i Margall, 26. 25004 Leri- 
daobien llamar al tel. 2356 30. 

• VENDO Videopac G-7000 marca 
Philips, con dos joystick de rueda, 
4 juegos totalmente incluidos en el 
precio. Precio a convenir. Interesa- 
dos llamar al tel. (974) 46 44 37 y pre- 
guntar por Pablo. Preferentemente 
de 9 a 11 de la mafiana. 

• DESEARIA conseguir las instruc- 
ciones en castellano de los lengua- 
jes Pascal, Logo y Forth para Spec- 
trum. Por supuesto pagaria fotoco- 
pias y gastos de envio. Lorenzo Ca- 
sellas. Lope de Haro, 12. 28039 Ma- 
drid. Tel. (91)2709255. 

• CAMBIO Spectrum 48K, comple- 
to, con manuales en castellano, in- 
terface tipo Kempston, 33 revistas, 
la mayoria de MICROHOBBY. Todo 
por un Commodore 64 con casset- 
te. Interesados llamar al tel. 
(986)85 48 01. Preguntar por Jose 
(hijo), o bien escribir a Gagos de 
Mendoza, 8, 7.° D. 36001 Ponteve- 
dra. 

• VENDO ordenador personal Ca- 
sio-PB-100 por 6.000 ptas. (precio 
real 10.000 ptas), en inmejorable 
estado, incluyendo las instruccio- 
nes, libro de Basic y funda ori- 
ginal. Interesados llamar al tel. 
(91) 473 84 09. Preguntar por David, 
dejar el telefono en caso de ausen- 
cia. 

• DESEARIA contactar con usua- 
rios de Spectrum Plus o 48K para in- 
tercambiar trucos, pokes, etc. Escri- 
bir a Raul Ramirez Martin. Rio Due- 
ro, 19, 4.° Leganes (Madrid), o 
bien llamar al Tel. (91)694 82 86. 
Preferiblemente de Leganes o Ma- 
drid. 

• VENDO interface programable y 
32 revistas. Interesados escribir a 
Tomas Bano Nigora. San Ignacio, 
58,5.° 1. a . 07008 Palma de Mallor- 
ca (Bale'ares). 

• VENDO ordenador MSX con te- 
clado profesional y teclado numeri- 
co. Compatible con CP/M.MSX- 
DOS. Tambien vendo monitor color 
de medida resolucion con alee de 
color y entradas de video compues- 
to, Rgb y audio, con el filtro de con- 
traste antirradiacion. Jose Joaquin. 
Tel. (91)705 88 31. 

• COM PRO ZX Spectrum Plus en 
buenas condiciones. Interesados 
escribir a Manuel Fernandez Couso. 
Apartado de Correos, 212 de Santia- 
go de Compostela (La Coruha). 



/PROGRAMADORES/ 




OS PROG RAMA 

UN ATRACTIVO 

FUTURO 





1 


Ponte en contacto con nosotros 




2 


Desarrolla tus ideas con nuestro equipo 
de expertos 




3 


Ve como tu proyecto sale al mercado con una 
buena presentation y una gran promotion. 




4 


Ve como sube en las listas 




5 


Ponte comodo 




6 


iElige tu Porsche! 




7 


Reserva tus vacaciones en Hawai 




8 


Busca un asesor para hacer tus declaraciones 
de Hacienda 





Ahora en serio... cuando se trata de desarrollar y 
promocionar Software para Spectrum, Commodore, 
Amstrad o MSX no hay nadie mejor ni con mayor 
experiencia que ERBE. Tanto si tienes algun juego acabado, 
ideas en desarrollo o simplemente gran habilidad para 
programar o crear graficos, ponte en contacto hoy mismo 
con ERBE. 
Podria ser tu primer paso hacia un futuro muy atractivo. 



m : ^g= SANTA ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID 
i%M^ TEL (91 ) 447 34 1 
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COMPUTERS PLUS 




entra en juego 




n 



JET BOMBER 

A. . :a« Ha 



armas. 




S 
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Marcando estilo. 



SINCLAIR STORE 

EICENTRO 



DELAS NOVEDADES 




Los primeros en tener lo ultimo. 

novedades. Desde los ordenadores 
90.000 ptas., lo ultimo en Spectrum. 



Venga a Sinclair Store. 

Le presentamos las mas recientes 

PC totalmente compatibles por menos de 

Convertidor TV para tu Amstrad, hasta las cadenas de sonido con un precio inferior a 30.000 

ptas., que van a revolucionar el mercado. |VA A SER UN ESCANDALO! 

OFERTAS Pesetas 

Convertidor TV Amstrad Lanzamiento 

Ampliacion memoria Amstrad 464, 64 K 8.500 

Ampliacion memoria Amstrad 464, 256 K 21 .500 

Disco de silicio 256 K 

Lapiz optico Amstrad 

Sintetizador de voz 

Fundas teclado, desde 

Opus Discovery 

Software Amstrad, Commodore, desde 

Joystick Quick Shot II + Interface Kempston 

ABRIMOS SABADOS TARD^ 



a 



T/f 




20.600 

5.600 

9.450 

800 

44.000 

500 

3.000 



mw^L 




SOMOS PROFESIONALES 




BRAVO MURILL0, 2 

(Glorieta de Quevedo) 

Tel. 446 62 31 28015 MADRID 

Aparcamiento GRATUIT0 Magallanes, 1 



DIEGO DE LEON, 25 

(Esq. Nunez de Balboa) 

Tel. 261 88 01 28006 MADRID 

Aparcamiento GRATUIT0 Nunez de Balboa, 114 



AV. FELIPE II, 12 
(Metro Goya) 
Tel. 4313233 - 28009 MADRID 
Aparcamiento GRATUIT0 Av. Felipe 



